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„Brian Fargo, producent takich gier 
jak FALLOUT i BALDUR: S GATE, stworzył 
kolejną wspaniałą, ale zarazem inna 


niż wszystkie pozostałe grę RPG" , | S$ 8 z: 


„Najbardziej zabawna gra, w jaką miałem okazję zagrać, a grałem we wszystkie zabawne i dowcipne gry.” - IGN 
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Odpowiadamy na najczęściej zadawane pytania 
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Drodzy Czytelnicy! 


R A gier przed Gwiazdką oszczędza- 
ją na hitach. Pomimo tego mamy w co 
grać: świetną, choć troszeczkę zbyt uprosz- 
czoną strategię Codename: Panzers - Faza 
druga przedstawiamy w teście na stro- 
nie 6. Prawdy historycznej nie ma w niej 
wiele, ale jeśli nie przeszkadza nam wyku- 
rzanie załóg czołgów poprzez podgrzewa- 
nie maszyn miotaczami płomieni, będzie- 
my usatysfakcjonowani dynamiką rozgrywki. W cięż- 
kich bojach wspomaga poradnik ze strony 46, w któ- 
rym przedstawiono nie tylko skuteczne taktyki walki 
z przeciwnikami, ale też wszystkie tajne cele misji! 


Jakub Kowalski 
redaktor prowadzący 


Miłośnicy symulacji mają wreszcie coś lep- 
szego od Richarda Burnsa! GTR to znako- 
mita gra, przy której każdy maniak wyści- 
gów spędzi długie godziny. Jej test znajdu- 
je się na stronie 10. Zawodzi natomiast 
komputerowa wariancja na temat filmu 
Fantastic 4: gra jest zbyt uproszczona i za 
mało efektowna. Szczegóły na stronie 14. 

Jeśli chcemy wzbogacić peceta o gadżety 


do grania, przyda nam się materiał ze strony 42. 
Pokazujemy w nim produkty przydatne, zwariowa- 
ne, jak również te najbardziej chybione. 


Życzymy przyjemnej lektury! 


Wkrótce w kioskach: GRY EXTRA 
o The Sims 2: Nocne życie! 
mmm 
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ponad l 100 n nowych « dodatków 


EA RAzdo rne Sims ms 2: Na studiach 


obiekty +domy ubrania | postacie 
+ściany »podłogi +pokrycia podłoża 
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Wyłącznie nowe dodatki, SOWYSE LL Bye w poprzednim wydaniu! 


J uż 13 września do kiosków trafiają nowe GRY EXTRA 
poświęcone dodatkowi do The Sims 2 pod tytułem 
Nocne życie. W numerze umieściliśmy jego dokładny test, 
a dla zagubionych w gąszczu nowych opcji graczy przygo” 
towaliśmy olbrzymi poradnik, w którym opisujemy wszyst- 
ko, co mogą robić nasze simy w Nocnym życiu. Pokazuje- 
my nawet, jak stać się wampirem i jakie korzyści można 
czerpać z grania amatorem nocnych eskapad! 

Do pisma dołączona jest płyta CD, na której znalazło się po- 
nad 1700 nowych (nie umieszczonych we wcześniejszych 
GRACH EXTRA) dodatków do The Sims 2 i ponad 100 nowych 
dodatków do The Sims 2: Na studiach! Jako bonus zamieścili- 
śmy trzy superdokładne poradniki do The Sims 2 i The Sims 2: 
Na studiach. Nowe GRY EXTRA kosztują tylko 6,90 złotych. E 
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_* strategiczna / Jak w pierwszej części: miłośnicy akcji są 

_ zachwyceni, miłośnicy realizmu zawiedzeni. Ale widowiskowe 
pojedynki ogniowe, urozmaicone scenariusze i rzadkie w grach 
strategicznych walki partyzanckie podobają się wszystkim 


ierujemy losami kolejnych sied- | | brytyjskiej kontrofensywy pod Sidi Re- 4 _ Do katalogu broni naziemnej dopisu: | 
H 4 miu bohaterów: Anglika, Amery- | zegh po pierwszą bitwę pod Al-Alame- 4 jemy wsparcie udostępniane w kolej- 
kanina, dwóch Włochów, Niem- [4 in. Jako alianci także walczymy w Afry- £ nych misjach. Możemy zamówić lot 
| ca, Ukraińca i Jugosłowianina. W każdej + ce Północnej, a potem we Włoszech (= zwiadowczy, punktowe bombardowa- 
4 Ą misji nasz człowiek ma przeżyć, co nie f] pod Monte Cassino, które zostaje zdo- 7 nie przeprowadzane przez myśliwiec 
przeszkadza nam w wystawianiu go na 4< byte przez wojska anglo-amerykańskie 4; nurkujący, bombardowanie strategicz- 
w pierwszą linię frontu. Taka już jest spe- =< 17 stycznia 1944 roku (w rzeczywistości |] ne, desant spadochronowy lub ostrzał 
JI cyfika tej gry - pełna sprzeczności. ruiny klasztoru zostały zajęte 18 maja Ą artyleryjski. Trzeba przyznać, że auto- 
| Bierzemy udział w trzech kampa- Ś przez polski 2 Korpus, który odegrał B rzy udanie wybrnęli z pokazywania na 
rt niach: państw osi, alianckiej i jugosło- g; decydującą rolę w całej bitwie). i przykład okrętów wojennych wspiera- 
1) wiańskiej. Pierwsza prowadzi nas od Ostatnia kampania jest dostępna po [H jących desanty morskie. W końcu daro- 
Ę skończeniu dwóch pierwszych i zawie- $] wanej artylerii nie patrzy się w lufę. 
ra tylko cztery scenariusze, od upadku Niemal bez ograniczeń korzystamy 
; Mussoliniego po ostatnie walki na gra- [Ą też z uzbrojenia wroga. Zdobycie dzia- ; 
M nicy jugosłowiańsko-włoskiej. Za to mi- H ła jest proste, obsługują je nawet sani: | 
p sja w każdej kampanii daje nam dwa E tariusze. Przejęcie czołgu jest już trud- 
lub trzy zadania główne, zadania opcjo- £ niejsze, ale główne ograniczenie to ko- 
nalne i tajne. Za wykonanie dowolnego * nieczność posiadania wolnej załogi 
„ zadania dostajemy punkty. A za nie ©: czołgu. Tylko ona jest uprawniona do 
wlaśnie w przerwach między scenariu- * prowadzenia pojazdu. W trakcie walk 
szami kupujemy nowe jednostki i prze- <; korzystamy też z uzbrojenia specjalne- 
zbrajamy stare. Wiele przy tym zabawy, 3 go, na przykład jednego z dział kolejo- 
SH bo wybór jest spory. wych K5 kalibru 280 mm, których para 
wę | zwana była Anzio Annie. 
| " ZAWARTOŚĆ 2BROJOWNI i Szkoda tylko, że zdobyczny sprzęt 
p] ——————— I nie przechodzi z nami do kolejnych sce- 
59 Nasz oddział liczy do 25 jednostek, któ- |] nariuszy. Poza tym mimo tej elastycz- 
re dobieramy spośród piechoty, artyle- *; ności i tak w innych grach wojennych 
rii, czołgów i pojazdów wsparcia. W każ- | arsenał jest znacznie bardziej okazały. 
i dej kategorii mamy co najmniej trzy ty- 
py uzbrojenia. Podczas kampanii Włosi " SZTURMY IODWROTY 
dodatkowo kupują sprzęt niemiecki. | —------- 
Jest lepszy, ale droższy, a do tego ob- /; Misje i fabuła są ciekawe. Na jednej ma- 
sługa mówi wyłącznie po niemiecku, co — pie dowodzimy grupką komandosów 
przeszkadza wrażliwym na szwargot. na tyłach wroga, by po kilkunastu mi- 
Jako alianci korzystamy ze sprzętu ' nutach kierować wielką inwazją ze 


| 1 amerykańskiego i brytyjskiego. Pojaz- _ wsparciem artylerii i lotnictwa. Ataku- 
4 dy tej samej klasy mają zbliżone para- jemy, by po chwili bronić się przed 
j 4 metry i kosztują tyle samo. Kupowane szturmem. Wymienność pozycji i ról 


jednostki sprzedajemy za cenę kupna, jest istotną zaletą tej gry. Często nie 
możemy więc eksperymentować. spodziewamy się tego, co następuje. 
Nawet pozornie zakończony scenariusz 
może nas jeszcze czymś zaskoczyć. 
Rzadko zdarza się, byśmy walczyli 
> pod presją czasu. Mamy komfort po- 
w locie koszącym to ARYSTANENA NE HEZIENANECJEW 
niewątpliwie bardzo  APENTYSSTSJNAKNWIENE Core 
oryginalna, ale oddziałów wroga. Eksperymentatorzy 
niezbyt szczęśliwa powinni być zadowoleni. Ci twardo stą- 
forma zwiadu. pający po ziemi uznają tylko jeden spo- 
Już po paru takich sób: atak bohatera ze wsparciem sani- 
kółkach zatoczonych  BELNSZAWNSCC NAN NE WzAc(oA 
ponad działem W końcu to poziom bohatera wpływa 
przeciwlotniczym *. na siłę ognia pojazdu, którym jedzie. 
nasz pilot będzie Bardzo frustrują tajne cele. Przecho- 
musiał pomyśleć dzimy całą mapę, wykańczamy wszyst- 
o awaryjnym kich, zdobywamy wszystko i... nic. 
lądowaniu. Trzeba Oczywiście czasem łatwo się domyślić, 
jednak przyznać, że że skoro mamy zniszczyć połowę kon: 
męstwa mu nie brak PÓL to tajnym celem jest zniszczenie 
s całego. Ale to tylko wyjątki i gracze 
P. bardzo często dostają piany na ustach, 
szukając kolejnych tajnych zadań. 


Wysyłanie 
ciężkiego myśliwca 


- nigdy nie odmawia 
wykonania rozkazu 


| 6_| 472% 10/05) 


Miejsga; które mamy zdobyć, zwykle 
są oznaczone flagą. By je przejąć, 
niszczymy pobliskie oddziały wroga. 
Wtedy dostajemy komunikat 

o powodzeniu misji i kolejne zadanie. | 
Czołg z dowódcą wysyłamy 

na pierwszy ogień, by dowódca 
zyskiwał doświadczenie. Im wyższy 
jego poziom, tym większe premie do 
obrażeń dla podległych mu jednostek. 


i 3 Samochód naprawczy w drugiej linii 


prowadzi bieżące naprawy wozów. 
Przeciwnik rzadko jest tak sprytny, 
by artylerią rozbić ten ważny cel. 


| 4 Czołg ma kilka rodzajów uzbrojenia, 


ale mimo karabinów maszynowych 
słabo radzi sobie z leżącą piechotą. 
Za każde trafienie załoga zyskuje 
doświadczenie, które po osiągnięcie 
pewnego poziomu zamienia się 

na gwiazdki 5 . Doświadczona załoga 
jest cenna i warto wycofywać mocno 
uszkodzone pojazdy, nim zostają 
całkiem zniszczone. 

7 Wwielu miejscach możemy atakować 
z kilku stron. Przemykając Ścieżkami, 
nasze oddziały trafają jednak pod 
silny ostrzał z obsadzonych przez 
nieprzyjaciela budynków. 

Aby łatwiej było nam dowodzić 


, ! 50 

i * 4 - EEE. 1480/2000 [Bi 50/50 wojskiem, definiujemy oddziały 

0 LA O (2) r j on40 i przypisujemy im cyfry. Wywołujemy 
2 dy je potem jednym klawiszem. 


Fabuła gry jest ciekawa. Historia 
dwóch braci de Angelis splata się z lo- 
sami znanego z poprzedniej części 
Hansa von Groebela i z działaniami bo- 
haterów alianckich. W każdej misji poja- 


WALKA 2 GŁUPKIEM 


| Z logiką w ogóle jest niedobrze i to pod 


każdym względem. Jeśli analizujemy 
|| 
> 


działania sztucznej inteligencji, szybko 


YWAB nieudane są odwroty. Pół | 


biedy, gdy jesteśmy Świadkami manew- 


| ru skryptowanego, który jest przepro- 


wadzany na rozkaz i w zupełnym po- 


rządku. Niekiedy wygląda to jednak B4 


i staje. Jest jednak i tak o niebo inteli- 


i gentniejsza od tych, którzy znienacka 
«stają i czekają, aż ich rozstrzeliwujemy, 


bo nie wiedzą, jak mają zareagować na 
ostrzał. Takie zachowania psują zaba- 


| strasznie sztucznie, jak w misji, gdzie F wę, bo ustrzelenie 500 nie broniących Ę 

mamy zniszczyć jak najwięcej czołgów Ą się przeciwników jest znacznie mniej 

i niemieckich. Pod koniec walki okazuje q satysfakcjonujące niż wykończenie 50 
się, że przeciwnik ma znaczącą prze- Ą | przebiegłych i kryjących się po kątach. 
wagę. Jednak gdy wykonujemy nasze NH sztuczna inteligencja podpowiada 


wiają się przerywniki filmowe, które M dochodzimy do wniosku, że nawet kie- B 
wprowadzają nas w dalsze wydarzenia. Ę dy podejmuje zasadniczo słuszne decy- | 
A że misje obu zasadniczych kampanii H zje, przy wcielaniu ich w życie popełnia 
rozgrywają się w tym samym czasie, to || doprawdy karygodne błędy. 

i tworzą spójną historię oglądaną raz JĄ] Pierwszym z nich jest wpadanie 


SJ ke 


z 


z perspektywy włoskiej, raz z alianckiej. ” 


Szkoda tylko, że żelazna logika fabu- 

| ly nie znalazła odzwierciedlenia w grze. 
| Nie obrażamy się za bardzo, kiedy 

| BE. siły własne zostają wsparte 

i i przez sojusznicze jednostki oddane 
8 od nasze rozkazy na jedną misję. Jed- 


w zastawiane przez nas proste pułapki. 
Komputer wychodzi z rozsądnego zało- 
żenia, że należy strzelać do jednego 
celu aż do jego zniszczenia. Nie zważa 
jednak na to, że nasz uszkodzony po- 
jazd mknie co sił w motorze ku własne- 
mu zapleczu. Wóz komputerowego 


zadanie polegające na zniszczeniu sa- 


| także ruchy naszym jednostkom. | zno- 


mochodów rakietowych, przeważające | KE robi to niedobrze. Wysłanie wojska 


siły wroga grzecznie uciekają przed na- 
szą armią, zamiast ją rozgromić. 


w dłuższą trasę powoduje albo odmo- 
wę wykonania rozkazu, za co w warun- 


Największe zastrzeżenia do odwro- | kach wojennych jest sąd polowy iegze- 


tów można mieć w wypadku ucieczki 
załogi czołgu z rozbitego lub płonące” 


| go wozu. Zamiast kluczyć, kryć się 


j kucja, albo wybór takiej drogi, że jed- 


nostka trafia na wszystkie nie wykryte 
dotąd patrole nieprzyjaciela i zostaje 


SJ nak należy uznać za nieporozumienie hi przeciwnika prześladuje go, po drodze 
| walkę zupełnie innymi wojskami niż te ky | zbierając cięgi od wszystkich mijanych % % | maskować, załoga ucieka po prostej. 
jednostek, aż zostaje zniszczony. Jeśli strzelamy, odbiega kilka kroków 


zgromadzone za punkty. 4 
-ezaddRAY Z. - „pną 


i rozbita. Są także kłopoty z przepusz- 
czaniem własnych oddziałów. 


= 
ask AaPa=U 


„Kolejny wypad dowódcy sprowadza piechotę i następny 
zołą EB. Piechota El ściga wabik i pakuje się pod 
ogień sekcji kaemów podciągniętej na lewe skrzydło El, 
czołg szybko niszczą działa, gdy wchodzi w ich zasięg. 


Gdy przeciwników robi się za dużo EM, zarządzamy 
odwrót. Przy okazji unikamy nadlatującego pocisku a 
z armaty, która wstrzelała się w naszą pozycję. W tym 
czasie nasze działa rozprawiają sę z włoskim RE. 


Pokazujemy bohatera Ell oddziałom włoskim EA i od tej 
chwili staje się on celem. Choć jest w stanie wiele 
znieść, cofamy go w pobliże sanitariuszy. Włosi e” 
w PE zdobycznych dział NONE 


4 
na 


ź | Kolejny zarzut. wywołują jawnie 
* schematyczne ataki. W jednym ze sce- 


nariuszy można regulować zegarek na £ 


| podstawie częstotliwości szturmów na 
l naszą bazę. Kiedy tylko kończy się atak 
na naszą lewą flankę, należy przerzucić 

wszystkie siły na prawą, bo wiadomo, 


| szturm. A to jest nużące. 


m 
WYBIORC2Y POŁREALI2M | 


<a, Tak jak pierwsza część gry Faza druga 


; ma elementy realistyczne i nastawione || 
=, na rozrywkę. Na uznanie miłośników JĄ 
> ke. | symulacji znów zasługuje odróżnianie [Ą 


$ grubości pancerza z przodu, z tyłu 
ah i obu boków, dzięki czemu mamy moty- 
„s | wację, by obracać się frontem do wro- 
Ę "M ga. Czołg może zostać unieruchomiony 
sE - | przez trafienie w gąsienicę i prowadzi 
58 "go tylko załoga czołgistów, która może 
+88 opuścić pojazd i zająć inny. 
Elementem z pogranicza realizmu 
4 " jest zużywanie pocisków. Piechota ma 
-->g| | zwykle niewyczerpaną amunicję. Arty- 
| leria i czołgi mają limity i muszą być za- 
opatrywane przez ciężarówki amuni- 


cyjne lub punkty zaopatrzenia. Drugie Diykacki a nie włączył kierunkowskazu przed wjechaniem na lewy pas, ale i i tak w takiej mgle policja niewiele by widziała. 4 


że po chwili nadejdzie stamtąd kolejny 6 
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rozwiązanie jest wygodniejsze, bo na- BUEHOFŁALIELWAYTICY mają włączone światła > dzięki temu łatwiej ich wadi ć i otworzyć do nich ogień ze wszystkich luf 


| wet jedno czy dwa ciężkie działa mają- 
| ce zapas poniżej 40 pocisków wyma- 
| gają stałych dostaw amunicji. 

Reszta jest fikcją. Czołgi podjeżdżają 
ł do wroga na wyciągnięcie lufy i okłada- 


cha. Nawet największe działo przeciw- 


pancerne nie rozwala pierwszym strza- 
ł i łem najsłabiej opancerzonego czołgu. f 


Samochody naprawcze i sanitariusze 
łatają żołnierzy i pojazdy w trakcie wal- 
ki, w dodatku tym szybciej, im ich wię: 
cej pracuje! Dzięki ich pomocy jeden 
Sherman Firefly rozwala cztery nie- 
mieckie czołgi. Przy takim podejściu 
nieważna jest organizacja oddziału ja- 
ko całości. Nastawiamy się na indywi- 
dualne występy i pilnowanie, by po- 
nieść jak najmniejsze straty. 

Atrakcyjną abstrakcją jest zdobywa” 
nie czołgów za pomocą miotaczy pło- 
mieni i koktajli Mołotowa. Czołg wroga 
staje w płomieniach i tak się rozgrzewa, 
że załoga musi go opuścić. A wtedy ją 


” NE O 
| wan Lae 4, JEŻE a re 


K B ikwidujemy i i gdy pojazd stygnie, wpro- 
BH wadzamy do niego własnych ludzi. Sa- 


B tysfakcja z akcji zakończonej sukcesem E 
3 jest wielka, tym bardziej że nasze poci- | 
ją się długo pociskami, aż jeden wybu- H 


| ski są uniwersalne i pasują do czołgów 
ji dział wroga. W takich oce | 
przyznajemy autorom gry rację, że jed- 
nak grywalność powinna niekiedy brać 
górę nad realiami historycznymi. 

Kolejny problem to walka piechoty 
z pojazdami i artylerią. Żołnierze są na 
tyle szybcy, że w pojedynku z armata- 
mi bez trudu zmieniają położenie i sa|l- 
wy trafiają w miejsce, gdzie byli przed 
chwilą. Dlatego działo nie ma żadnych 
szans w starciu z o ddziałem piechoty, 
który z łatwością wybija całą obsługę. 
Jeszcze zabawniej wyglądają próby 
wykorzystania w walce z piechotą 
czołgowych gąsienic. W grze nie daje 
się nikogo rozjechać, choć wyraźnie 
widzimy postacie żołnierzy czołgające 
się pomiędzy gąsienicami. 
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NIC, TYLKO PATRZEC 


Podobnie jak poprzednia część, Faza 
druga jest ucztą dla oka. Wiele elemen- 


ę tów zasługuje na pochwały. Jadące |] % 


j czołgi lekko kołyszą się na nierówno- 


| ściach, a przy strzałach z ich luf wydo- 
J bywają się efektowne smugi ognia. H 


Ostrzał oddziału piechoty z działa nie 
powoduje co prawda od razu Śmierci 
żołnierzy, jednak decydujące trafienie 
sprawia, że efektownie wylatują w górę 
i pokonują parę metrów przed przyzie- 
mieniem. Zresztą wybuchy również 
wyglądają wspaniale. Kawałki pogiętej 
blachy i grudy ziemi szybują w powie- 
trzu. Jeśli chcemy, dokładnie to sobie 
oglądamy, włączając stopklatkę. 
Patrząc na pozostawione w ziemi 
niezbyt duże leje po eksplozjach, przy- 
pominamy sobie, że cały ten efekt to 
tylko sztuczka, a nie prawdziwe od- 
kształcenie terenu. Ale już wszystkie 


| 


SE AC... 
przedmioty, takie jak "m telefonicz- 
ne, budynki, drzewa, a nawet słupki wy: 
tyczające pobocze, to trójwymiarowe 
obiekty padające od wybuchu czy pod 
kołami naszych pojazdów. 

Stanowią one nie tylko ozdobę, ale 
także miejsce ukrycia oddziałów, dzięki 
czemu trudno zauważyć przeciwnika 
w mijanym domu, póki nie zechce się 
do niego wejść. Czołg może nie zauwa- 
żyć piechoty leżącej nieruchomo tuż 
obok jego trasy przejazdu. Za to w lesie 
mamy kłopot ze znalezieniem nie tylko 
jednostek wroga, ale i własnych. 

Z oddziałami zaś mamy generalny 
problem znany już z poprzedniej czę- 
ści. Oprócz sanitariuszy mających białe 
hełmy cała reszta niczym się nie odróż- 
nia przy największym oddaleniu, które- 
go używamy do grania. Aby ustalić typ 
broni, musimy kliknąć na oddział, co 
w toku gorącej bitwy naraża nas na 
stratę czasu, a zarazem i jednostek. 


Oto czemu warto korzystać z rozpoznania lotniczego. 
Za górką czeka komitet powitalny EB i nasze wojska 

- mogą ponieść spore straty podczas walki. Przeciwnik 
koncentruje się na rozbiciu Pepe czołgu El. 
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Pomaga podciągnięcie samochodu naprawczego El, 


» wezwanie zwiadu lotniczego i włączenie do walki działa 


samobieżnego El. Trzeba szybko zniszczyć budynek, 
skąd strzela piechota przeciwpancerna El. 


, Niszczymy pierwszą linię wroga EB, zatrzymujemy 
wojska pancerne i podciągamy piechotę, zapuszczanie 
/ się między domy samymi czołgami grozi bowiem ich 


utratą. Zwłaszcza że mają kłopoty z manewrowaniem. 


Chociaż walki ciągle trwają, pakujemy całą naszą 
piechotę do wagonów El i od razu odjeżdżamy. Pociąg 
nie trzyma się rozkładu jazdy, ale ma inną zaletę - jest 
niezniszczalny, więc nie obawiamy się wrogów. 


Nowością jest wprowadzenie do gry 
walk nocnych. W ciemnościach pojazdy 
mogą włączać reflektory - dzięki temu 
co prawda więcej widzimy, ale za to na- 
sze jednostki bardziej rzucają się wtedy 
w Oczy, więc nie nadużywamy tej opcji. 
Podobnych obaw nie ma przeciwnik, 
który w kampanii używa Świateł, dając 
nam sposobność strzelania z dział sa- 
mobieżnych poza zasięg wzroku. Poza 
tym walki nocne są widowiskowe, bo- 
wiem w ciemności znacznie lepiej wy- 
glądają wybuchy i ogień wylotowy. 

Na duże brawa zasługuje technika, 
w jakiej zrobiono przerywniki filmowe. 
Animacje są stylizowane na stare fil- 
my, ale wykonane w kolorze. Daje to 
sympatyczny efekt oglądania pokolo- 
rowanych kronik. Część scenek jest 
humorystyczna, na przykład rozmowa 


Sergio de Angelisa z Jamesem Barn | 


sem, podczas której Sergio mówi, że 
w zasadzie jest tu spokojnie, a wokół 
pociski rozwalają kolejne samochody 
i elementy krajobrazu. Niestety jednak 
animacja postaci jest przeraźliwie 
sztuczna. Sposób, w jaki potrząsają 
głową i machają rękami, byłby natural- 
ny chyba tylko u manekinów. 


NIE TYLKO DEKORACJA 


Dźwięk w grze niesie informację. Zbli- 
żający się pojazd sygnalizowany jest 


ikoną, zanim go jeszcze widzimy i iden- | 


tyfikujemy. Pokazuje to, że słyszymy 
odgłos silnika. Gdy zbliżający się od- 
dział jest poza granicą widzenia, widzi- 
my ikonę marszu. W poprzedniej części 
zdawało to znakomicie egzamin. W tej 
już nie, bowiem pojawiły się wielbłądy. 
Ich galop także oznaczany jest ikoną 
marszu, co boleśnie uwydatnia ograni- 
czenia oznaczania odgłosów ikonami. 
W rzeczywistości nie mielibyśmy wszak 
problemu z rozróżnieniem, czy galopu" 
je wielbłąd czy idzie oddział wojska. 
Nową pożyteczną opcją jest użycie 
dźwięku do oznaczania stanu technicz- 
nego pojazdu. lm większe uszkodzenia, 
tym bardziej przerywana jest transmi- 
sja. Takie rozwiązanie ma dwie zalety. 
Po pierwsze nie musimy widzieć pojaz- 


du, aby wiedzieć, jaki jest jego stan, || 


* s 


żołnierzy na powietrze Ell 


a po drugie nie słuchamy co chwila 


tych samych komunikatów o gotowo- 


ści i wypełnianiu rozkazu. 

Drobną skuchą jest wymieszanie 
w toku kampanii osi pojazdów włoskich 
i niemieckich. W większości scenariuszy 
dowodzimy wojskami włoskimi, jednak 
kiedy kupujemy lepszy niemiecki sprzęt, 
dostajemy go razem z obsługą, która 
odzywa się do nas po niemiecku. Tak 
dumni Włosi jak sterowany przez nas 
bohater nigdy by się z tym nie pogodzili. 

Nam trudno się za to pogodzić z błę- 
dami w wersji polskiej. W opisie Crusade- 
ra czytamy, że jego pancerz był dziesiąt- 


kowany, a w rubryce Dokonania widnieje | 
ocena Kiepski, co nijak nie współgra ro: 


dzajem. Może właśnie takie wpadki są 
HB powodem, że opisu T-34 w ogóle nie ma. 
| W listach zdarzają się błędy interpunk- 


Po dotarciu pod działo kolejowe 280 mm wyprowadzamy 
„bo z wnętrza wagonów 
nie strzelają. Za nimi są bezpieczni, bo Niemcy | 2) 
strzelają w wagony, których nie daje się uszkodzić! 


cyjne, w rozkazach grzecznościowy Pan | 
pisany jest małą literą, a stylizacja akto- 


za 


Zwolennikom większej skali warto 
polecić serię gier Blitzkrieg - czeka na 
nas tutaj znacznie większy wybór broni 
i dużo liczniejsze oddziały. Samotne raj- 
dy kończą się tu rozbiciem czołgu czy 
transportera, a w ocenie wystawianej 
po każdej misji jedną z ważniejszych 
składowych jest współdziałanie przy- 
dzielonych nam jednostek. Misje są 
bardziej schematyczne, ale też składają 
się z kilku elementów. Nie jesteśmy jed- 
nak zaskakiwani, bowiem na odprawie 
poznajemy cele główne i dowolne, któ- 
re należy kolejno realizować. | 


az 
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rów grających Włochów ogranicza się do 


Mamma mia! Ogólnie słabo. 


PODOBNE FRONTY 


Gier wojennych o drugiej wojnie świa- | 
towej jest sporo, ale tak efektowną gra: | 


ficznie trudno znaleźć. Dorównać jej 


może Soldiers: Ludzie honoru, która ' 


|| ma cztery klasyczne kampanie: brytyj- 
Ę ską, amerykańską, niemiecką oraz ro- 
B syjską. To jednak już gra taktyczna, 
M działamy tam bowiem w znacznie 
H mniejszej skali i znacznie mniejszymi 
M siłami - niekiedy dowodzimy zaledwie 
jednym czołgiem i garstką ludzi. 
Wybór broni jest też mniejszy, ale za 
to już poziom realizmu większy. Do 


dział należy stosować pociski odpo” | 


wiedniego kalibru, powinniśmy też pa- 


miętać o paliwie do czołgów. Oczywi- | 


ście i tutaj zdarzają się typowe odstęp” 
stwa od prawdy historycznej i reali- 
zmu, z których najczęstszym 
jest naprawa pancerza lub sil- 
nika czołgu pod ogniem prze- 
FH ciwnika. Ale do jej przeprowa- 
dzenia musimy już mieć skrzyn- 
ga kę z narzędziami. Środowisko le- 
B piej niż w Panzersach pokazuje Śla- 
| dy po walce, bowiem budynki mogą się 
zawalić tylko częściowo. 


GEĄ 


E: 


4 
Wyjazd na plażę z przytupem 
wojska włoskie nie są w stanie 
- powstrzymać naszych czołgów, 
oby tylko w piasku nie było min. 


ke 


Po króciutkiej wymianie ognia przejmujemy wreszcie 
kontrolę nad kolosem EB. Nim działo strzela pierwszy 
raz, upływa bardzo dużo czasu, bo to urządzenie 
wymaga długich przygotowań, ale jak już grzmotnie... 
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PREMIERY 


symulacyjna / Fani symulatorów aut będą zachwyceni 


tą skomplikowaną i niezwykle realistyczną grą, ale niedzielni 
kierowcy nie mają tutaj czego szukać - zabawa jest za trudna 


| 
J 
Ą 
| 

rajdach GT biorą udział seryj- 

| | nie produkowane samochody 

| sportowe (takie jak Porsche 

czy Ferrari) specjalnie przerabiane na 

; «w potrzeby zawodów. Samochody, których 

Kwik | fabryczne wersje imponują mocą, po 

| przeróbkach kryją pod maskami silniki 

| rozwijające co najmniej 450 koni me- 

| chanicznych, a w wyższej klasie dyspo- 

nują oszałamiającą mocą 600 koni. 


SKROMNIE I PR2EJR2YSCIE 


ń 

GTR: FIA GT Racing Game, oficjalna gra 
serii GT, to nadzwyczaj realistyczny sy- 
mulator samochodów rajdowych. Jeśli 

ktoś nie zjadł zębów na grach wyścigo- 

| wych, to w GTR-ze zabawi się jedynie 
w trybie arcade - niezwykle uproszczo- 

| nym i ograniczonym. Wybieramy tu je- 
den z poziomów trudności, od których 


! zależy to, jak zachowuje się samochód. 
| Liczne systemy wspomagania ułatwia- 
i ją nam hamowanie i skręcanie, auto le- 
piej trzyma się drogi, a do tego jest od- 


porne na zniszczenia. 

Dzięki tym wszystkim usprawnie- 
niom dorównujemy znacznie lepszym 
kierowcom i z łatwością wyprzedzamy 
przeciwników na zakrętach, więc aby 


nie było za latwo, komputer ogranicza 
prędkość maksymalną. Pełną moc po- 


| jazdów (i wszystkie tego konsekwencje) 


czujemy, dopiero kiedy uruchamiamy 
grę w trybie semi-pro lub simulation. 
Sam wygląd rozmaitych ekranów 
menu mówi, że to nie jest zabawa, ale 
wierny symulator. Wszystko wykonane 
jest skromnie, bez zbędnego graficzne: 
go przepychu. Na ekranie znajdują się 


I tylko istotne informacje. Jedynym 


urozmaiceniem jest znajdujący się 
w garażu ekran pokazujący sytuację na 
trasie. Tutaj najróżniejszych informacji 
jest zatrzęsienie, poczynając od tempe- 
ratury trasy, na danych telemetrycz- 
nych po każdym okrążeniu kończąc. 

W trybie arcade zmieniamy jedynie 
ustawienia ogólne, na przykład decydu- 
jąc o tym, że siła docisku spojlera ma 
być średnia albo duża. W trybach symu- 
lacyjnych mamy wpływ na wszystko. Tu 
nie dajemy ogólnych wytycznych, tylko 
własnoręcznie zmieniamy kąt nachyle- 
nia kół czy wysokość spojlera. Dostoso- 
wanie samochodu do danej trasy to dłu- 
gie godziny spędzone na treningach 
i w trakcie sesji kwalifikacyjnej przed sa- 
mym wyścigiem oraz liczne poprawki 
wprowadzane na bieżąco. 


- GT. Wystarcza bowiem zbyt mocno do- 


0 131 mu do sklepu i wiemy dokładnie, przy 


l 


Jeden nieostrożny ruch kierownicą i już podziwiamy naklejki na drzwiach auta rywala. 


Rywala, który wszedł w zakręt znacznie lepiej od'nas i wytrzymał nasz atak 


2ABOJC2Y REALI2M 


Jeśli rezygnujemy ze sztucznych uła- 


twień, szybko przekonujemy się, jak , 


trudno kieruje się samochodem klasy 


cisnąć gaz na niższych biegach, aby 
wóz wpadł w poślizg. Przyspieszamy 
więc powoli, uważając, aby nie stracić 
kontroli nad pojazdem. Z kolei kiedy już 
udaje nam się osiągnąć naprawdę dużą 
prędkość, pojawiają się kolejne zagro- 
żenia. Zbyt mocne wychylenie kierow- 
nicy powoduje, że w najlepszym razie 
lądujemy na poboczu, a w najgorszym 
- na cianie. Nieco zbyt agresywne po- 
trącenie przeciwnika i już wirujemy 
w powietrzu wybici uderzeniem. 
Jednak jazda po prostej jest drob- 
nostką w porównaniu z tym, co dzieje 
się na zakrętach. Samochody są nie- 
zwykle podsterowne i skręcają opornie. 
W zakręt musimy wchodzić z odpo- 
wiednią prędkością i pod odpowiednim 
kątem. Jeśli próbujemy pokonać ostry 
wiraż, jadąc o 30 kilometrów za szybko, 
to najczęściej lądujemy na poboczu, 


a tam całkowicie tracimy sterowność. 


Jedyny ratunek to wyhamowanie i po- 
wolny powrót na tor. 


a 


Oczywiście dopóki nie znamy trasy 

na pamięć, nie mamy co marzyć nie tyl- 

x ko o wygrywaniu, ale nawet o ukończe- 
niu wyścigu razem z resztą stawki. Ta 
sztuka zaczyna nam się udawać, dopie- 
ro gdy tor jest dla nas jak droga z do- 


jakiej prędkości brać jaki zakręt. I gdy 
gramy na kierownicy z pedałami. 


JA2DA BE2 LIMITOW 


Nagrodą za wygrane jest tylko satysfak- 
cja. Tu nie ma odblokowywania nowych 
samochodów czy tras i od samego po- 
czątku, jeśli chcemy, jeździmy dowol- 
nym modelem po każdej trasie. Może- 
my brać udział w treningach, pojedyn- 
czych wyścigach czy całej ich serii. Wte- 
dy jednak należy przygotować się na 
długą i męczącą rozgrywkę. Kulminacją 
jest 24-godzinny wyścig w Spa na torze 
Francorchamps - nieskrócona wersja te- 
go rajdu to zadanie już nie tyle dla twar- 
dzieli, co całkowitych maniaków. 
Według informacji na pudełku modeli 
samochodów jest aż 50, ale to niepraw- 
da. W rzeczywistości jest ich około 20, 
a reszta to po prostu różne wersje kolo- 
rystyczne tego samego modelu. To małe 


1 Nasza prędkość i bieg, na którym obecnie jedziemy, 
są najważniejszymi informacjami, z jakimi mamy 

do czynienia w czasie jazdy. To dlatego, że każdy 
zakręt powinniśmy brać przy określonej szybkości 

i na odpowiednim biegu - warto włączyć podpowiedź 
pokazującą, na którym. 

Zwracamy baczną uwagę na obroty silnika. Jeśli 
wyłączyliśmy ułatwienia, uważamy, by ostrożnie 
manipulować gazem, bo w innym wypadku spalimy 
jednostkę napędową. Aby idealnie zmienić biegi, 
czekamy, aż obroty dochodzą do żółtego pola. 

W zależności od poziomu agresji przeciwnicy 
zachowują się różnie. Jeśli włączamy wyższy poziom, 
musimy liczyć się z bezpardonową walką na torze 

i z przepychankami na każdym zakręcie. Jednak 

to właśnie wtedy zabawa jest najlepsza. 

Gramy, korzystając z kamery zamontowanej na masce 
samochodu. Wtedy nic nie ogranicza nam pola 
widzenia, a punkt, z którego oglądamy tor, jest 
wystarczająco wysoko, żeby widzieć, co nas czeka. 
Nie zapominamy o włączeniu wyświetlacza 
przeziernego pokazującego wskaźniki. 

W trakcie wyścigu kontrolujemy stan samochodu 

i toru za pomocą dobrze rozplanowanego 
wyświetlacza. Widzimy, na ile okrążeń starczy nam 
paliwa, czy jesteśmy wzywani do garażu oraz jakie 
flagi ostrzegawcze zostały wywieszone nad torem. 
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Przystosowujemy auto do wyścigu, na przykład 
skracamy biegi przed krętymi trasami. Ustalamy tu 
wszystko, nawet odległość, z jakiej oglądamy kokpit. 


oszustwo polskiego wydawcy, ale nie 
przejmujemy się nim, bo to, co znajduje- 
my w grze, jest zupełnie wystarczające. 
Jeździmy najnowszymi modelami Ferra- 
ri, Porsche, Lotusa czy Lamborghini. 
Każdy prowadzi się nieco inaczej. Jedne 
są wolniejsze, ale lepiej przyspieszają 
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Oprawa ma tu znaczenie drugorzędne, 
ale i tak wypada całkiem nieźle. Samo- 
chody wykonano starannie zarówno na 
zewnątrz, jak i wewnątrz. Tablice roz- 
dzielcze są dokładnymi kopiami desek 


Tras należy się nauczyć na pamięć, bo każdy zakręt wymaga innej prędkości i innego 
podejścia - ale rzeczywiście tylko tutaj daje się sprawnie wyprzedzić rywala 


i skręcają, inne mają dużą prędkość mak- 
symalną, ale na zakrętach zachowują się 
wyjątkowo opornie. 

Chociaż początkowo wydaje się, że 
autorzy robią nas w konia, to jednak 
i tak szybko wybieramy tylko jeden, gó- 
ra dwa ulubione modele i nimi jeździ- 
my. Jeśli dopiero zaczynamy naszą 
przygodę z wyścigami GT, lepiej naj- 
pierw wybrać słabszą klasę GT2, w któ- 
rej jeździ się nieco łatwiej. Dopiero kie- 
dy dobrze wprawiamy się w raj- 
dach tej klasy, przesiada- 
my się na wyższą, "a 
znacznie mocniejszą 4f 
- a przez to zdecy- J/Ę 
dowanie trudniej- /4, 
szą - klasę GT. 


z prawdziwych aut. Jeździmy po auten- 
tycznych, wiernie oddanych trasach. 
Zmieniają się też pory dnia i warunki 
pogodowe, więc często nawet dobrze 
znany tor jawi nam się w nowym świe- 
tle. Zabawy nie psuje polska wersja ję- 
zykowa, na szczęście dość dobrze, 
przygotowana. Niekiedy tylko 44 
rażą skróty i pozostawione 
angielskie wyrazy. 


Srarti Starti 


formującym wciskamy gaz do dechy. Wyprzedzamy 
kilku przeciwników i docieramy do zakrętu. 


W trakcie zderzeń samochody ule- 
gają zniszczeniom. Na karoserii dokład- 
nie widać, gdzie stukamy przeciwnika, 
a po solidnej kraksie oderwane frag- 
menty latają wszędzie dookoła. Dźwięk 
jest perfekcyjny. Odgłosy silników na- 
grywano z prawdziwych aut, a świetne 
dźwięki piszczących opon i stłuczek 
oraz dobrana muzyka sprawiają, że gry 
słucha się wyjątkowo przyjemnie. 

Miłośnicy realistycznego kierowania 
z przyjemnością zagrają też w niezwy- 
kle trudne wyścigi Richard Burns Rally. 
Bierzemy udział w zawodach formuły 
WRC i ścigamy się głównie po bezdro- 
żach. Poziom symulacji szoku- 
je wierno- 
ścią. Pa- B 
miętaj- 
my jed- 
nak, że 
ścigamy 
się tam 
wyłącznie z czasem - na 
trasie nie ma ani jedne- 
go przeciwnika. 

Fani Formuły 1, 
którzy nie mają zbyt 
wysokich wymagań 
co do grafiki, powin- 
ni zainteresować się 
Grand Prix 4. Wyso- 
ki poziom realizmu 
oraz dopracowana 


POWTÓRKA 


odbija się od bandy, tworzy się karambol. To dla nas 


Jedziemy z włączony widokiem z kabiny. Po okrążeniu ; Niestety spóźniliśmy hamowanie. Nasz samochód 
koniec wyścigu. Na powtórce analizujemy sytuację. 


rozgrywka to 
dosyć, by wyna- 
grodzić nieco już przesta- 
rzałą oprawę graficzną. 
Jeśli wolimy lżejszą za- i 
bawę, przyjrzyjmy się 
grze Need for Speed 
Underground 2. To 
pięknie wykorara, 
szalenie wciągająca 
zręcznościówka, 
w której rozbu- 
dowujemy fa- 
bryczne mo- / 
dele aut. B 


GTR: FIA GT Racing Gam 
procesor 1,2 GHz 
384 MB RAM __ 
karta 32 MB 
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Wyścigi tych małych 
samochodzików 
terenowych 
ciągłe zmiany 
charakteru trasy. 

j Z piaskowej drogi, 

z której bardzo łatwo 
wylecieć, wjeżdżamy 
przez śliską trawę 
prosto do wartkiego 
potoku El, w którym, 
 cociekawe, samochód 
wcale nie zwalnia. 
Szkoda tylko, że na 
małej mapce £3 nie 
widać, czy droga wiedzie 
pod górkę czy w dół 

i czy są na niej jakieś 
muldy. Przez 

to szybko przekonujemy 
się, że uszkodzenia 

auta [El są pokazywane 
całkiem czytelnie 


cechują 


CRC Cross Racing 
Championship 2005 


Niespodzianka dla fanów rajdów. Realistyczna, 
ale nastawiona na rozrywkę gra z przyzwoitym modelem 
zniszczeń, agresywnym przeciwnikami i niezłą grafiką 


rajdzie CRC w odróżnieniu od 

gier z panami McRae czy 
Burnsem na tym samym od- 

cinku jedzie więcej niż czterech kierow- 
ców naraz. Wyścigi odbywają się na 
mieszanych trasach - na zamkniętych 
torach robimy wiele okrążeń po dro- 
gach o różnej nawierzchni. Na niektó- 
rych dominuje beton i tylko czasami po- 
jawia się żwir, na innych jedziemy po 
piasku i błocie, a nawet przebijamy się 
przez rzeczkę, wzbijając fontanny wody. 
Wygrywając zawody, odblokowuje- 
my kolejne klasy, decydując w pewnym 
momencie, czy koncentrować się na 
wyścigach szosowych, w których cze- 
kają samochody wyścigowe (niestety, 
nie ma prawdziwych wozów, tylko po- 
dobne do nich imitacje), czy iść w stro- 
nę terenówek i zapoznać się z błotem 

i wertepami. 


Klasy różnią się od siebie, a oprócz 
trudnej walki o utrzymanie się na tra- 
sie, podczas której co chwila zmienia- 
my styl jazdy i uważamy na przeszkody 
terenowe, takie jak słupy, drzewa czy 
płoty, w trakcie rajdu dochodzi zagro- 
żenie ze strony innych kierowców. 


WYŚCIGI SPYCHACEY 


Na wysokim poziomie trudności rywale 
jeżdżą agresywnie i spychają nas, dzięki 
czemu jazda jest nadzwyczaj emocjonu- 
jąca. Próbują wielu sztuczek, włącznie 
z klasycznym stukaniem w tył wozu, by 
obrócić nas o 180 stopni. Szkoda tylko, 
że gdy startujemy w paru rajdach z rzę- 
du, niektóre ich zachowania powtarzają 
się w tym samym momencie. 

Samemu też stosujemy takie zagra- 
nia. Nic nie daje takiej satysfakcji jak 
zrównanie się z rywalem i takie skręce- 
nie w jego stronę, by wepchnąć go na 
kamienny mur! Zwłaszcza gdy po 
tym zderzeniu nie może już jechać 
dalej, bo odpada 
mu koło. 


NISROBUDZETOWE LOTY 


W przeciwieństwie do bardziej znanych 
gier wyścigowych w CRC zniszczenia 
nie są zbyt szczegółowe. Co prawda po 
kraksach odpadają drzwi i zderzaki, ale 
blacha nie wgniata się tak, jak powinna, 
a szyby po prostu tłuką się, zamiast pę- 
kać. Przy lekkich kolizjach nie widać też 
rys ani drobnych pofałdowań. 

Zresztą kraksy w ogóle są trochę 
niedopracowane, szczególnie te przy 
bardzo dużej prędkości. Bierze się to 
stąd, że samochody mają za dużą ten- 
dencję do latania. Bardzo łatwo wysko- 
czyć na dwa metry na muldzie i trafić 
w sztuczną ścianę lasu (trasy są ogra- 
niczone po bokach). Hamowanie jest 
wprawdzie bardzo łatwe i błyskawiczne 


time: 1:29.276 


nawet w najsłabszych wozach, ale i tak 
często zdarza się wylecieć w powietrze. 
A wtedy robimy kilka obrotów i spada- 
my na cztery koła! Co prawda tracimy 
trochę czasu, ale nie zmienia to faktu, 
że nie jest zbyt realistycznie. Wkurza- 
my się wtedy na to, że trasy nie są do- 
brze oznaczone. Nie jedzie z nami pilot, 
a jedna mała mapka nie pokazuje, czy 
na zakrętach są wzniesienia albo dołki. 

Tras uczymy się szybko na pamięć, 
bo nie dość, że na niektórych robimy 
po 10 okrążeń, to jeszcze drogi, po któ- 
rych jeździmy, powtarzają się. Nieco 
zbyt często, co jest dużą wadą gry. 

Denerwuje też to, że angielskie gło- 
Sy naszego kierowcy oraz komentatora 
są bardzo monotonne. Gdy wyprzedza- 
my kogoś na trasie, krzyczą, że jeste- 
śmy lepsi albo że świetnie jeździmy, ale 
po dwóch wyścigach znamy ich gadki 
na pamięć. Tak samo monotonna jest 
muzyka. Choć ostry metal bardzo pa- 
suje do agresywnej jazdy, to twórcy gry 
kupili za mało kawałków do swej gry. Na 
ucho jest ich pięć, wszystkie niestety 
bardzo podobne do siebie. 

Polski wydawca nie zdecydował się 
na polonizację, ale nie przeszkadza to 
zbytnio - opcji oraz samochodowego 
żargonu jest tutaj bardzo mało. 

Mimo wymienionych wad CRC 2005 
to dobra gra plasująca się gdzieś po- 
między FlatOutem, w którym jeszcze 
większą rolę gra walka z przeciwnikami, 
a XPand Rally ze zręcznościowym mo- 
delem jazdy i bez prawdziwych aut. m 


= [= 
Championsfip 2005 OWRANACZEŃ 
procesor 1,4 MHz 
256 MB RAM 


karta 64 MB 


To prawie jak rajd Paryż-Dakar, z tą różnicą, że jeśli przegapiamy muldę czy za szybko 
wchodzimy w zakręt, nie występujemy w wiadomościach - po lądowaniu pędzimy dalej 
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Naszych niezbyt inteligentnych przeciwników pokonujemy, wykorzystując niezwykłe 


zdolności Fantastycznej Czwórki i korzystając z szeregu ciosów specjalnych 


Fantastic 4 


Kiepskie sterowanie, przeciętna oprawa 


i nudnawy scenariusz sprawiają, że jest to tylko kosztowny 
gadżet do kupna po wyjściu z kina. I nic ponad to 


asi bohaterowie to czworo ko- 
N smonautów, uczestnicy pry= 

watnej misji finansowanej 
przez megakorporację Wiktora von 
Dooma. Podczas pobytu w kosmosie 
zostali napromieniowani, co obdarzyło 
ich nadludzkimi umiejętnościami. 


FANTASTYC2NIE 2DOLNI 


Dowódca Reed Richards zyskał zdol- 
ność niezwykłego rozciągania ciała 
i jako Mr. Fantastic przewodzi grupie, 
znanej odtąd jako Fantastyczna 
Czwórka. Jego narzeczona Sue Storm 
(Invisible Woman) może stawać się 
niewidzialna, a dodatkowo tworzy 
obronne pole siłowe i wymierza wro- 
gom energetyczne uderzenia. Młodszy 
brat Sue, Johnny, potrafi latać i opano- 
wał samozapłon. Jako Human Torch 
jest mistrzem ofensywnego posługiwa- 
nia się ogniem. Ostatni z kosmonau- 
tów, Ben Grimm, to The Thing - ma 
nadludzką siłę i przypominającą ka- 
mień, niewrażliwą na ciosy skórę. 


wag 


Sprawna współpraca to podstawa. Sue 
trzyma robota w górze, a Reed zmienia 
swe dłonie w młoty rozbijające pancerz. 
Ale takie fajne momenty są rzadkie. 
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Ich były chlebodawca, von Doom, 
odsłonił swe prawdziwe oblicze psy- 
chopaty marzącego o przejęciu wła- 
dzy nad światem, a przy okazji został 
obdarzony stalową skórą i mocą pano- 
wania nad błyskawicami. 

Gra odtwarza wydarzenia znane 
z filmu, dodając tylko paru nowych bo- 
haterów, by nieco przedłużyć rozgryw- 
kę. Mimo to zabawa wystarcza raptem 
na dwa-trzy wieczory. Wykonywane 
przez nas misje nie są wyrafinowane, 
zazwyczaj zadania ograniczają się do 
łomotaniny z dziesiątkami przeciwni- 
ków, rozwiązania kilku prostych łami- 
główek odblokowujących przejścia 
oraz pokonania paru bossów przydzie- 
lonych na dany poziom. 

Nic nadzwyczajnego, choć dzięki 
zróżnicowaniu umiejętności bohate- 
rów i częstej współpracy pomiędzy ni- 
mi gra się całkiem przyjemnie. Człon- 
kowie Czwórki inteligentnie wspierają 
się w walce, nawzajem osłaniają czy 
też atakują wspólnie przeciwników. To 
jedna z mocniejszych stron gry. 


EŻEMA 


Tylko w tym miejscu daje się położyć tę 
wielką płytę. Niestety nie da się zmieść 
za jej pomocą kilku mutantów czy 
wskoczyć za nimi do dziury. 


Przeszkadza niewygodne sterowa- 
nie. Używamy kilkunastu klawiszy od- 
powiadających za ruchy, kilka rodza- 
jów uderzeń oraz kamerę. Wygodnie 
gra się tylko na padzie, na klawiaturze 
taka liczba klawiszy wprowadza zamie- 
szanie. Zwłaszcza że nie pomyślano 
o sensownym wykorzystaniu myszy, 
chociażby do rozglądania się. 


NIEZWYKLE SKRĘPOWANI 


Denerwują sztuczne ograniczenia 
w wykorzystaniu umiejętności bohate- 
rów wynikające z niedopracowanych 
mechanizmów gry. Na przykład The 
Thing co prawda bije wszystko, co mu 
się nawinie pod łapy, ale prawdziwą 
demolkę otoczenia urządza tylko 
w wyznaczonych miejscach. Kilka razy 
równamy z ziemią całe domy - ale 
tylko te wybrane przez autorów. Bra- 
kuje możliwości swobodnej destrukcji. 
Podobnie z resztą drużyny. Mr. Fan- 
tastic, choćby bardzo się sprężał i roz- 
ciągał kończyny na cały ekran, nie po- 
trafi uderzyć wroga stojącego dwa 
metry wyżej - jego ręce poruszają się 
na jednym poziomie. Human Torch nie 
lata swobodnie po okolicy, lecz unosi 
się kilkanaście centymetrów nad zie- 
mią, a ściany przepala tylko w ściśle 
określonych miejscach. Gra zasługiwa- 
łaby na wyższą ocenę, gdyby bohate- 
rowie dostali ciut więcej swobody. 


W TEJ GRZE SUPERBOHATER NIE MOŻE ZROBIĆ WSZYSTKIEGO 


w. 


Choćbyśmy nie wiadomo jak chcieli, 

i tak nie trafimy tego kolesia stojącego 
na kasie. Namierzanie celów działa 
tylko w jednej płaszczyźnie! 


Grafika jest prz 
kanciaste, nie najlep 
ne, dobrze, że choć rozpo: 
u nich twarze filmowych akto 
animacja też nie jest zbyt dob 
kuje zwłaszcza płynności p 
ściu do zadawania ciosów specjalni 
Zadbano natomiast o ładne ot , 
W metrze czy na stacji kosmiczr FE 
dzimy mnóstwo  podniszczonych 
przedmiotów nadających tym miej- 
scom rys autentyczności. Dla odmiany 
wnętrza cybernetycznych baz czy la- 
boratoriów są należycie sterylne i upo- 
rządkowane. Niestety wiele miejsc wy- 
daje się zbudowanych z powtarzają- 
cych się elementów. Często po zakoń- 
czeniu walki w jakimś zakątku nie ma- 
my pewności, skąd przyszliśmy i dokąd 
powinniśmy iść, bo oba kierunki wyglą- 
dają dokładnie tak samo. 

Sztuczna inteligencja naszych prze- 
ciwników jest czysto symboliczna. Na- 
wet na wyższych poziomach polegają 
oni raczej na swej sile niż na intelekcie, 
rzucając się na oślep wprost na na- 
szych bohaterów. Ich nieskomplikowa- 
na taktyka sprawia, że naprawdę nie- 
bezpieczni są tylko w największych, li- 
czących co najmniej dziesięć osób gru- 
pach. Takie podejście do walki byłoby 
nudnawe, na szczęście sytuację ratuje 
ich zróżnicowanie - walczymy zarów- 
no z rzezimieszkami z amerykańskich 


Jest nawet minigra z szalonym 
uderzaniem w jeden klawisz na czas 


metropolii, jak i gggantycznymi zmuto- 
wanymi pająkami, biegającymi w mu- 
zealnych salach zombiakami oraz za- 
bójczymi robotami. 

Szukający dobrych filmowych gier 
powinni zainteresować się kosztującą 
około stu złotych Constantine. Wciela- 
my się tam w pogromcę demonów usi- 
łującego zmyć swe grzechy i wystrze- 
lać sobie drogę do nieba. Gra jest nie- 
źle zrealizowana, choć przeznaczona 
tylko dla starszych odbiorców. n 


procesor 800 MHz 
256 MB RAM 
karta 32 MB, DVD 


ANGIELSKA 


16990 zł 
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zręcznościowa / Trzydzieści złotych za grę, którą kończymy 


między pierwszym a drugim śniadaniem, to dużo za dużo. 
Zwłaszcza że od połowy zanudza nas powtarzalnością 


lot, a z góry nadlatują falami statki, 

które mamy zestrzelić, unikając ich 
ognia. Zbieramy bonusy w rodzaju do- 
datkowych żyć czy rakiet, a między mi- 
sjami kupujemy mocniejsze uzbrojenie. 
Etapów jest sporo, ale są schematycz- 
ne, a każdy przechodzimy w parę minut. 

Z początku gra się ciekawie, bo nasz 
statek jest słabo opancerzony i uzbro- 
jony. Zdobyte pieniądze inwestujemy 
w nowe bronie i sprawdzamy, jak się 
spisują w walce. Jest pięć rodzajów 
działek, a każde ulepszamy, zwiększa- 
jąc pole rażenia. Badanie, które z nich 
jest najskuteczniejsze, to zabawa na je- 
den raz - do czasu, gdy odkrywamy, że 
najdroższa broń wcale nie jest najsil- 
niejsza i przydaje się tylko w walce 
z chmarą ruchliwych celów, a podczas 
pozostałych starć największe spusto- 
szenie czyni wachlarz białych promieni. 
Po zakupie mocnych baterii kosimy nim 


dea jest prosta: u dołu nasz gwiazdo- 
| 
L 
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wrogów w równie efektowny co mono- 
tonny sposób. Wspomagamy się rakie- 
tami, które jednak mają za małą siłę ra- 
żenia. Tylko bomba atomowa jest po- 
mocna, niszcząc przy wybuchu wszyst- 


kich znajdujących się 
na ekranie wrogów. 
Bardzo dobrze roz- 
wiązano sterowanie. 
Oprócz niewygodnego 
kierowania statkiem 
przy użyciu klawiatury 
możemy sterować je- 
go lotem poprzez ru- 
chy myszą. Nasz po- 
jazd zachowuje się jak 
kursor w Windows, bły- 
skawicznie i precyzyj- 
nie reagując na ruchy 
myszy. Dzięki temu 
z łatwością omijamy 
przeszkody, unikamy 
nadlatujących rakiet 


Na pierwszy rzut oka gra jest niezwykle efektowna. Na drugi 
też. Jednak przy piątym na jaw wychodzi jej powtarzalność 


i pocisków, a problemy zaczynają się, 
dopiero gdy wróg bierze nas w krzyżo- 
wy ogień. Szczęśliwie nasz statek ma 
wytrzymały pancerz i nawet z takiej 
opresji wychodzi cało, jeśli szybko wy- 
prowadzamy go z pola rażenia. 

Polska wersja jest poprawna, ale to 
i tak bez znaczenia w grze, w której nie 
zdejmujemy palca ze spustu. 


Batman | 
Toksyczny chłód 
procesor 266 MHz | 


64 MB RAM 
karta 16 MB 


Główną wadą gry, obok jej skromnej 
długości, są nieciekawe plansze. Na po- 
czątku wyglądają zachęcająco, prócz 
wrogich statków pojawiają się asteroidy 
i orbitalne konstrukcje, a oko cieszą efek- 
towne wybuchy. Wkrótce okazuje się jed- 
nak, że etapy są prawie identyczne. Gdy 
piąty raz przelatujemy przez tak samo 
wyglądający obszar kosmosu, na którym 
przeciwnicy atakują nas w ten sam spo- 
sób co poprzednio, gra zaczyna nużyć. 

Podobnie, ale za mniej pieniędzy bawi- 
my się na automatach wrzutowych, gdzie 
tego typu gry królują od zarania gier wi- 
deo. Jeśli nie żal nam 30 złotych, lepiej 
kupić AirStrike Il - Grom w zatoce, dość 
podobną, ale bardziej urozmaiconą.  E 


Gwiezdny mściciel 


procesor 700 MHz 
64 MB RAM 
karta 32 MB 


www.ksgry.pl 


Dwie części przezabawnej gry w nieprzyzwoicie niskiej cenie 


| EJEEELEM 


Szukaj w punktach 


W SPRZEDAŻY OD 22 WRZESNIA! -prasą w całej Polsce 


Pełna wersja gry kaommputerowej w pełnej polskiej wersji językowej 


© 2003 JoWooD Productions Software AG. Wszelkie prawa zastrzeżone. 


Grand Prix 4. 


Gra dojeżdża u nas na metę z trzyletnim 


opóźnieniem. Grafika trochę się przez ten czas postarzała, 
ale na szczęście model jazdy pozostał światowej klasy 


o gra wyłącznie dla miłośników 

realizmu, którzy wymagają do- 

kładnego modelu fizycznego, naj- 
nowszych bolidów, autentycznych na- 
zwisk zawodników i do tego licencji od- 
powiedniej organizacji samochodowej. 


STARY SE2ON 


Czwarta część serii ukazuje się w na- 
szym kraju z opóźnieniem trzech lat, 
tracąc atut aktualności. Niektóre błędy, 
na przykład brak dodatkowej szykany 
na Hockenheim czy zmiany w wyglą- 
dzie Nurburgringu zauważą tylko fana- 
tycy Formuły. To drobnostki, których 
wpływ na rozgrywkę jest minimalny. 
Tego jednak, że bierzemy udział 
w sezonie 2001, nie sposób zignorować. 
U McLarena jeździ Mika Hakkinen, dla 
którego ten sezon był ostatnim w karie- 
rze. Jeśli jednak nie przeszkadza nam 
to, czekają nas długie godziny walk na 
torze. Jest 17 tras, są wszystkie zespoły 
i 22 kierowców. Autorzy odtworzyli na- 
wet warunki pogodowe panujące na po- 
szczególnych torach w sezonie 2001, 
więc jeśli mamy ochotę na wspominki, 
ta gra znakomicie się do tego nadaje. 
Samochód Formuły 1 prowadzi się 
inaczej niż jakąkolwiek inną wyścigów- 
kę. Te potężne, ale jednocześnie lekkie 
maszyny są skonstruowane tak, by ide- 
alnie trzymać się podłoża i pokonywać 
zakręty z prędkością kilkakrotnie więk- 
szą niż wydaje się bezpieczna normal- 
nemu kierowcy. Opanowanie potwora 
rozpędzającego się w trzy sekundy do 
setki wymaga nie lada umiejętności, 
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nawet jeśli część problemów zrzucamy 
na liczne systemy ułatwiające życie. 
Rozpędzony wóz ma tendencję do po- 
ślizgu przy każdym dociśnięciu gazu, 
koła zdradliwie blokują się w trakcie ha- 
mowania, a opona, która łapie trawę na 
poboczu, ściąga nas z trasy. 

Ale opanowanie kierowania sporto- 
wym bolidem to tylko połowa sukcesu. 
By wygrywać na danej trasie, na pa- 
mięć uczymy się wchodzenia w zakręty 
przy optymalnej prędkości na określo- 
nym biegu i hamowania - spóźnione 
o półtorej sekundy kończy się wypad- 
nięciem z trasy, co w najlepszym wy- 
padku kosztuje nas trochę czasu, 
aw najgorszym - cały wyścig. 

Gra wybacza nam błędy, tylko gdy 
włączamy wszelkie możliwe ułatwienia. 
Wtedy pokaźna część obowiązków kie- 
rowcy zrzucana jest na komputer, który 
samodzielnie hamuje, ogranicza pręd- 
kość, kiedy trzeba, uruchamia ABS 
i wyznacza optymalną trasę przejazdu. 


Dzięki tym zabiegom gra staje się do- 
stępna dla nowicjuszy i można ją opa- 
nować, nawet kierując na klawiaturze. 
W miarę postępów zaczynamy wyłą- 
czać kolejne ułatwienia i odkrywamy, 
jakim piekłem jest utrzymanie rozpę- 
dzonego pojazdu na trasie. 


REALI2M KONTROLOWANY 


Walka o dobrą pozycję to trudne zaję- 
cie. Jeśli nie włączamy niezniszczalno- 
ści, jedna stłuczka może skończyć wy- 
ścig. Wyprzedzanie samochodów kon- 
kurencji to prawdziwa sztuka, której 
uczymy się w trakcie sesji treningo- 
wych i pojedynczych wyścigów. 

Zanim bierzemy się za istotę gry, 
czyli tryb mistrzostw, spędzamy długie 
godziny, przygotowując się do zawo- 
dów. Gdy znamy trasę na pamięć, za- 
czynamy wykręcać jak najlepsze czasy. 
Początkowo różnice między kolejnymi 
wynikami są liczone w sekundach, ale 
potem maleją do dziesiętnych, a wresz- 
cie tysięcznych jej części. Staramy się 
jak najbardziej opóźnić hamowanie 
przed zakrętem i jak najszybciej zacząć 
przyspieszać, gdy z niego wychodzimy. 

Poprawiając najlepszy czas o parę 
dziesiętnych, czujemy, o co chodzi 
w tym sporcie - rywalizacja pomiędzy 
zawodnikami jest tylko tłem do zmagań 


Tuż po starcie długi 
wąż samochodów 
zaczyna rozpadać 
się na pojedyncze 
maszyny. My też 
wysuwamy się zza 
poprzedzającego 
wozu - chowanie się 
w aerodynamicznym 
cieniu nabierze 
znaczenia potem, 

a teraz zabieramy 
się do wyprzedzania 
' słabszych rywali 


Widok z kokpitu daje nam najlepsze 
poczucie prędkości. Widoczność jest 
nieco ograniczona, ale tylko z tej 
pozycji czujemy samochód. Dla 
większego poczucia realizmu 
włączamy jeszcze hełm. 
l Wyświetlacze i kontrolki informują 
o stanie wozu, naszym miejscu 
i liczbie okrążeń. Jeśli nie włączamy 
ułatwień, uważamy na obroty. 
W lusterkach śledzimy sytuację 
z tyłu i w odpowiednich chwilach 
blokujemy atakujących rywali. 
Delikatne wozy nie wytrzymują 
zderzeń, więc inni kierowcy zmuszeni 
są w ten sposób do hamowania. 
Przygotowując się do ataku, 
zajmujemy pozycję za samochodem 
konkurenta. Najczęściej 
wyprzedzamy na zakrętach, 
wykorzystając błędy przeciwników. 
Jedno z najprzydatniejszych ułatwień 
dla początkujących kierowców 
to wyświetlana na trasie linia 
pokazująca optymalny tor przejazdu. 
Dzięki niej uczymy się podchodzić 
do zakrętów różnego typu. 


z samym sobą. Nasz największy wróg 
to dekoncentracja - przez cały czas 
działamy na najwyższych obrotach. 

Niestety czas płynie nieubłaganie, 
a to co kiedyś było osiągnięciem na po- 
lu grafiki, dziś nie robi wrażenia. Gra 
wygląda słabo, a do tego działa wolno. 
Brakuje fajerwerków graficznych, wi- 
dać płaskich widzów na trybunach czy 
plastikowe, nienaturalne odbicia na ka- 
roserii. Problemem jest również angiel- 
ska wersja językowa, pełna trudnego, 
specjalistycznego słownictwa. 

Znacznie lepiej wypada udźwięko- 
wienie. Czujemy się jak na prawdziwym 
wyścigu, a realistyczny ryk silników, 
wydawałoby się monotonny, stanowi 
najlepszą ścieżkę dźwiękową. 

To świetna propozycja dla fanów 
Formuły 1, ale niedzielnych kierowców 
może zrazić swą specyfiką i surową 
oprawą. Miłośnikom realizmu, którzy 
chcą oglądać piękne widoki, polecamy 
najnowszą odsłonę Colina McRae Rally. 
Gra jest trudna, ale satysfakcjonująca. 

Juiced oraz Need for Speed Under- 
ground 2 są z kolei zorientowane na 
szybką, zręcznościową rozgrywkę i ład- 
ne efekty. Bierzemy udział w nielegal- 
nych wyścigach, wygrywamy kasę 
i zmieniamy nasz seryjny samochód 
w Iśniącą chromem maszynę przypomi- 
nającą samolot odrzutowy. ik 
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Ta pełna błędów imitacja Fallouta woła o poprawki 
= z plecaka znikają przedmioty, postacie przechodzą przez 
ściany, a gra czasem się zawiesza. Wykonana poprawnie 
byłaby znośna; w obecnym stanie jest zaledwie mierna 


osmiczny transportowiec rozbija 

się na pustynnej planecie, prze- 

żywa tylko kapitan z przyjaciółką. 
Bohaterowie ruszają na poszukiwania 
gwiezdnego portu. Osiągnięcie go nie 
będzie łatwe: na początku podpadamy 
żołdakom Imperium. A może przyjąć ich 
propozycję współpracy? Niestety nie 
możemy podejmować takich kluczo- 
wych decyzji. Nasza drużyna to tylko 
wykonawcy kolejnych zadań. 

Pierwsze godziny zniechęcają. Prze- 
dzieramy się przez pustynię do miasta, 
walcząc ze skorpionami (nawiązanie do 
Falloutów, padlinie odcinamy nawet 
ogony), tam próbujemy się dowiedzieć, 
gdzie jesteśmy i co 

mamy robić, 
aby się 


Ww ua wzw ą 


4 


wskazówek. Przy okazji towarzyszka 
bohatera IE 
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Gdy dostajemy misję ochrony banku prad po ac 
| pierwsze kroki kierujemy do baru. Tutaj rozmawiamy 
| z jednym z muzyków, który udziela nam dalszych 
głównego 
wynajmuje się do tańczenia przy rurze, 
za co inkasujemy całkiem przyzwoitą sumkę. 


stąd wydostać. Tubylcy nie są rozmow- 
ni, ale zlecają nam zadania. Część musi- 
my wykonać, by pchnąć dalej akcję, po- 
zostałe dają gotówkę i doświadczenie. 
Szybko ciułamy fortunę, ale ogrodnik 
płacący tysiąc za przyniesienie konewki 
kosztującej osiemnaście kredytów obra- 
ża rozsądek. Do tego w generatorze mi- 
sji są błędy. Zanieś tę łopatę - mówi mu- 
tant, dając nam sztylet. 

Ciekawsze, choć też schematyczne, są 
misje głównego wątku. Odnajdując zagu- 
biony naszyjnik, tropiąc w mieście robala 
i włamując się do laboratorium, poznaje- 
my historię planety i konfliktu, w który 
się wplątujemy. Gdy mamy dobrą broń 
i wsparcie cyborga, gra staje się łatwa. 

Kosimy wrogów i kasujemy mamonę. 
Bardzo irytuje ślimacza wędrówka posta- 
ci po planszy, zwłaszcza cyborga. Przej- 
ście z jednej do drugiej trwa parę minut. 
Pomagają implanty przyspieszające, ale 
i tak cyborg spowalnia drużynę, aż chce- 
my go porzucić. Niestety wskutek jedne- 
go z wielu błędów odłączona postać traci 
cały ekwipunek i doświadczenie. 


ŚCIĄGAĆ TRZEBA UMIEĆ 


MetalHeart czerpie z Falloutów 
nie zawsze w udany sposób. 
Między planszami w obrę- 
bie miasta przechodzimy 
w wyznaczonych miej- 
scach przy krawędzi ob- 
szaru, poza miastem wę 
drujemy po mapie. Bardzo 
niedogodne jest to, że każdy 
budynek to osobny obszar, by 
do niego wejść, musimy zebrać 
zespół - nie daje się penetrować 
budowli w pojedynkę. Zmusza nas 
to do żmudnego oczekiwania na 
najwolniejszego członka drużyny. 


wynająć cyborga E 


Kryjówka rabusiów znaj uje się w wysokim budynku. 
W miasteczku są takie tylko dwa i ten właściwy 
odnajdujemy bez trudu. Dobrze jest wcześniej w barze 

. Pracuje dla nas za niewielką ilość 
tactonium, które kupujemy w klinice. Jego siła ognia 
i wysoka odporność przydają się przy tej robocie. 


Po walce ini poległym przede wszystkim uzbrojenie, za które w sklepach 


dostajemy dużo pieniędzy, oraz apteczki - 


Akcja toczy się w czasie rzeczywi- 
stym, który płynie jednak niewiarygod- 
nie szybko: przejście kilkuset metrów 
może nam zająć całą noc. Tymczasem 
wędrując na mapie świata, w tym sa- 
mym czasie przemierzamy solidne kilo- 
metry. W walce, choć jest turowa, czas 
płynie dalej, co jest rozwiązaniem zu- 
pełnie bez sensu - jeśli długo planuje- 
my ruchy, starcie trwa nawet parę dni! 

Walka też nie jest pozbawiona błę- 
dów. Postacie szybciej poruszają się 
wolnym krokiem niż biegnąc, bo bieg 
kosztuje więcej punktów ruchu. Kilka- 
naście kroków to za daleko na strzał 
z pistoletu, ale nie za wiele, aby podejść 
i przywalić z pięści. Do tego wrogowie 
są przeważnie głupi i tylko stoją jak koł- 
ki, czekając na śmierć. 

Większość zadań głównego wątku 
prowadzi do walki, więc gra szybko robi 
się nudna i denerwująca. Po kilkunastu 
godzinach grania, gdy drużyna obłado- 
wana jest forsą i ciężkim sprzętem, 
przy komputerze trzyma nas już tylko 
nikła ciekawość, a nie przyjemność pły- 
nąca z pokonywania trudności. 


Gdy wpadamy do środka, okazuje się, że groźna szajka 
składa się z zaledwie dwóch bandytów, których szybko 
kładziemy trupem. Zbieramy pozostały po nich sprzęt 
i sprzedajemy w sklepie, a potem spacerkiem udajemy 
się do banku po honorarium. Zdobyta w ten sposób 

garść kredytów wystarcza na dozbrojenie zespołu. 


podstawowe źródło sił witalnych 


emARNOWANY POTENCJAŁ 


Ciekawy świat, podnoszenie umiejętno- 
ści implantami, humor i dobra fabuła to 
za mało. Błędów jest tyle, że nie da się 
na nie przymknąć oka. Brak możliwości 
tworzenia własnej postaci, mało opcji 
dialogowych i brzydka grafika też psują 
wrażenie. Lepiej grać w pierwowzór: 
Fallouta 1, 2 bądź Fallout Tactics. Ta 
ostatnia nie wygląda gorzej od Metal- 
Hearta, a kosztuje pięć razy mniej. m 
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KARMAZYNOWY 
ROBAK 


WORMINATOR 


W Worms 4 robaki podatne są na wszełkie zmiany! 
Teraz można je spersonalizować za pomocą koloru, 
zestawu włosów, gadżetów i własnych broni. 
* Poprawione działanie kamery i systemu animacji 
oraz nowe tryby rozgrywki, takie jak „capture 
the flag” i obrona pozycji. 
* 25 misji w 5 zmieniających się tematycznie kampaniach! 
+ Nowość w postaci misji, w których trzeba zdobyć 
ukryty przedmiot lub zniszczyć miejsce na mapie. 


PlayStation. > U 


Codemasters'fl, 


GENIUS AT PLAY 
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The Settlers: Dziedzictwo królów 
Misje dodatkowe 


Kampania z ośmiu misji jest 


dłuższa niż się wydaje, ale ona i parę nowych oddziałów 
nie wystarczają, by uatrakcyjnić przeciętną grę. Zabrakło 
pomysłów, o czym świadczy choćby podtytuł dodatku 


o zwycięstwie nad Kerberosem 

w poprzedniej części Dario zosta- 

je królem, ale nie jest mu dane 
długo cieszyć się spokojem, bo państwo 
pustoszą hordy niedźwiedzioludzi. Ru- 
szamy na rubieże pokonać wroga. 


NOWE SZATY 2AWODOWCÓW 


Nie dostajemy wielu nowych oddziałów 
i budowli. Łatwo zauważalną zmianą są 
architekci budujący w wyznaczonych 
miejscach okazałe mosty. Rozsądek na- 
kazuje nie budować ich jednak bez 
mocnego zaplecza militarnego, bo na 
drugim brzegu zwykle czają się potęż* 
ne potwory wyłażące z mgły. A znisz- 
czenie mostu zajmuje nam dużo więcej 
czasu niż niedźwiedzioludziom przej- 
ście na nasz brzeg. 

Od niszczenia są... złodzieje. Potrafią 
rozwalać budynki przeciwnika, ale już 
nie mury obronne - może dlatego, że 
bramy i tak stoją otworem i nie sposób 
ich zamknąć. Ale niszczenie murów by 
się przydało, bo nasze oddziały muszą 
czasem defilować przed szeregiem dział 
i łuczników, by dopaść wejścia. A wtedy 
są już mocno sfatygowane. 

Kolejna grupa zawodowa to 
„, zwiadowcy werbowani 
/% w karczmie. Mają więk- 
PA. szy zasięg widzenia 
od pozostałych 
jednostek. Ich 
zaletami 


są ponadto wyszukiwanie złóż zasobów 
i zostawianie flar, dzięki czemu wiemy, 
co się dzieje w miejscach, gdzie nie ma- 
my wojsk. Wyszukiwanie złóż jest dużo 
mniej wygodne niż kiedyś, gdy robił to 
geolog. Tam dokładnie znaliśmy lokali- 
zację złoża, a okolica była spokojniej- 
sza. Tu zwiadowca nie pożyje długo, za- 
puszczając się na nieznany teren. 
Pojawił się rusznikarz doskonalący 
broń snajperów (kolejna nowa jednost- 
ka) oraz zwiększający wydobycie żelaza 
i siarki. Niestety właśnie przy nowych 
jednostkach okazuje się, jak mało inwen- 
cji włożyli w dodatek twórcy. Złodzieje 
to słabsze kopie znanego z poprzedniej 
części Pielgrzyma, a snajperzy - Drake'a. 
Zestaw bohaterów uzupełnia Yuki, tak 
samo jak Drake stojąca po stronie Daria, 
oraz zła Kala walcząca zatrutymi strzał- 
kami i chmurami trujących oparów. 
Nowe ziemie zasnute są przez na- 
strojową mgłę, w której czai się zło. Wy- 
gląda to rzeczywiście ładnie. Poza tym 
mamy deszcz, burze i słońce, które 
wpływają na widoczność, a niekiedy są 
związane z rozwojem fabuły. 
Śledzenie fabuły kampanii znów zaj- 
muje nam za wiele czasu. Dialogi oraz 
niezbyt interesujące filmy wykona- 
"SUM programie gry towarzyszą 
każdemu nowemu zadaniu, a tych 
na każdej mapie mamy kilka. Tak jak 
w podstawowej wersji gry nic nie zmu- 
sza nas do działania w pośpiechu. Dzię- 
ki temu gramy w swoim tempie, przed 
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Podczas kiedy 
nasi snajperzy 
prowadzą ogień 
osłaniani przez 
pikinierów, 
bohaterowie 
bez trwogi 
szarżują 

na zdumionego 
przeciwnika. 
Nie ma obaw, 
trafienie przez 
kule własnych 
kamratów 

im nie grozi 


podjęciem się realizacji naszych zadań, 
rozwijając na przykład spokojnie wieś, 
wydobywając surowce i opracowując 
potrzebne technologie. 


STARE BŁĘDY POD LUPĄ 


Niestety nowych technologii jest mało, 
stare dokładnie poznaliśmy w poprzed- 
niej części, a w każdym scenariuszu 
wszystko trzeba wynajdować od nowa. 
Taka zabawa szybko staje się nużąca, 
bo praca naukowców przypomina ha- 
rówkę przy fabrycznej taśmie. 

Zarządzanie oddziałami też pozosta- 
ło bez zmian i to raczej zła wiadomość. 
Nie daje się wygodnie kolejkować szko- 
lonych oddziałów. Brakuje też wyzna- 
czania punktów zbiórki dla żołnierzy 
opuszczających koszary lub strzelnicę. 

Sztuczna inteligencja nie zawsze za- 
sługuje na swoje miano. Choć drwale 
puszczeni w ruch gotowi są wykarczo- 
wać pół mapy, to już prości robotnicy 
nie znajdują sobie zajęcia, gdy kończy 
się złoże, nawet gdy następne jest tuż 
obok. Żołnierze są nie lepsi: idą do boju 
kupą, włażąc sobie w drogę. 


Dla osób szukających bardziej inteli- 
genego komputerowego rywala Twier- 
dza 2 nie będzie lepszym zakupem. Po- 
winni za to docenić dużo większy wybór 
machin oblężniczych i budowanie praw- 
dziwych zamków, a nie wsi otoczonych 
murem. Element ekonomiczny w Twier- 
dzy 2 jest równie ważny jak w najnow- 
szej wersji Settlersów. Militaryści lubią- 
cy średniowieczne klimaty powinni zaś 
sięgnąć po stare dobre Age of Empi- 
res II, gdzie gospodarka jest prostsza, 
a akcja zdecydowanie szybsza. lik 
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The Settlers: Dziedzictwo 
królów - Misje dodatkowe 
wymagania minimalne PCco-nom 
procesor 1 GHz 

256 MB RAM SE TLERS | 
karta DirectX 9,0c — My Donarzowe "> 


wersja językowa 


Strzelcy są najskuteczniejsi 
przeciwko potworom i innym 
strzelcom. Pozostałym 
jednostkom wyrządzają 
znacznie mniejsze szkody. 
W broń, celowniki oraz 
kaftany strzelcy zaopatrują 
się u rusznikarza. 

Gdy interes dobrze mu idzie, 
rozbudowuje swój zakład 

do fabryki karabinów. 

W karczmie werbujemy 
zwiadowców, aby szukali 
celów dla luf strzelców. 

Ich lunety są tak dobre, 

że wrogowie są w nich 
widoczni nawet przez mury. 
Większość mostów sami 
budujemy. Te nieliczne, 
które są od początku 
gotowe, nie sprowadzają 

na nas od razu nieszczęścia. 
Najeźdźcy przybywają 

z góry zapowiedziani. 

Na przyjęcie tej grupy 
mieliśmy 20 minut - dość 
czasu, by zacząć ziewać. 
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Asterix £ Obelix XXL 


Najsłynniejsza para Galów wyrusza 


na ratunek przyjaciołom w zupełnie pozbawionej humoru 
nawalance z Rzymianami. Przyzwoitą realizację psuje 


niestety brak polskiej wersji językowej 


alia est omnia podbita. Że co? 

Cała? Tak, cała! Podstępnym 

Rzymianom pod wodzą Juliu- 
sza Cezara wreszcie udało się opano- 
wać ostatnią, niezwyciężoną dotąd ga- 
lijską wioskę. Jej mieszkańcy zostali 
uwięzieni i rozesłani do najdalszych 
prowincji cesarstwa. Jedyni ocaleni to 
Asteriks i Obeliks, tworzący w tej chwili 
energiczną brygadę ratunkową wyru- 
szającą z pomocą współbraciom. 

Wtej klasycznej zręcznościówce na- 
szym zadaniem jest bicie Rzymian w ilo- 
ściach hurtowych. Asteriks, nawet bez 
magicznego napoju, sam powala całe 
centurie, zbierając jako trofea hełmy 


Asterix dobrał się do żółwia dopiero po 
zmotywowaniu paroma kroplami eliksiru 


Sinbad 


pokonanych legionistów. Wymieniamy 
je później na zapasy energii oraz ciosy 
specjalne w odwiedzanych magicznych 
sklepikach. W wyprawie towarzyszy mu 
nieodłączny Obeliks, którego silne pię- 
ści rozbijają zagradzające drogi metalo- 
we skrzynie i wprawiają w ruch niezli- 
czone mechanizmy otwierające drogę 
do dalszych poziomów. Wielkolud przy- 
daje się też między innymi jako dopa- 
lacz łodzi żaglowej czy też napęd szyb- 
kostrzelnego miotacza granatów. 

Podczas gry odwiedzamy sześć pro- 
wincji - poza początkową Galią trafia- 
my do Normandii, Grecji, Helwecji, 
Egiptu oraz do samej stolicy imperium. 
Wszystkie poziomy są dobrze zrealizo- 
wane i utrzymane w jednolitej komikso- 
wej stylistyce. Postacie są porządnie 
animowane, otoczenie także prezentu- 
je się efektownie. Co prawda oprawie 
graficznej brakuje nieco szczegółowo- 
ści, jednak dzięki temu gra działa płyn- 
nie nawet na słabszym sprzęcie. 

Sterowanie jest nieskomplikowane, 
różne odkrywane w dalszej części gry 
kombinacje ciosów wywołujemy, korzy- 
stając zaledwie z kilku przycisków. Nie- 
co niewygodne jest jedynie domyślne 
kierowanie kamerą, na szczęście auto- 
matycznie działa ona na tyle dobrze, że 
bardzo rzadko jesteśmy zmuszeni do 
jej ręcznego ustawiania. 


Legend of the Seven Seas 


grze wcielamy się w żeglarza 

Sinbada oskarżonego w Syra- 

kuzach o kradzież strzegącej 
miasta Księgi Pokoju. Skazany na wy- 
gnanie wyrusza szukać prawdziwej zło- 
dziejki, bogini niezgody Eris. Podczas 
wędrówki trafiamy między innymi do 
mroźnej ojczyzny yeti i na nawiedzone 
cmentarzysko okrętów. 


Choć biorąc taki 
gigantyczny 
zamach, Sinbad 
całkowicie się 
odsłania, piraci 
grzecznie czekają 
w kolejce do 
zadania ciosu. 
Szkoda, że to nie 
reguły honorowego 
pojedynku im to 
nakazują, ale ich 
zbyt ograniczona 
sztuczna 
inteligencja 
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Wszystkie poziomy pokonujemy, ma- 
chając energicznie mieczem i siekąc ta- 
buny wyskakujących czasem dosłownie 
spod ziemi wrogów: piratów, dzikie be- 
stie czy zastępy szkieletów wspierane 
przez napastliwe gargulce. Mamy boga- 
ty zestaw ciosów dostępny od pierw- 
szej misji, potem zdobywamy tylko no- 
we rodzaje ataków specjalnych. Dzięki 


Gra ma jedną, za to bardzo poważną 
wadę. Sprzedawana jest jako produkt 
przeznaczony dla dzieci, dozwolony od 
siódmego roku życia. Tymczasem 
wydano ją w angielskiej wersji ję- 
zykowej, przez co część bohaterów *%*. 
ma zupełnie inne imio- 
na: druid warzący ma- 
giczny napój zamiast 
Panoramiks zwie się Ge- 
tafix, wódz wioski Aspa- 
ranoiks to Vitalstatistix, 
a piesek głównych boha- 
terów z Idefiksa został 
przechrzczony na Dog- 
matiksa! Fani komiksu 
w pierwszej chwili nie 
będą nawet wiedzieć, 
o kim rozmawiają posta- | 
ci na ekranie. Baj 

Szukając gry dla dzie- 
ci ze znanymi bohatera- 
mi, powinniśmy zwrócić 
uwagę na Iniemamoc- 
nych, kosztującą około 80 złotych 
zręcznościówkę, w której wcielamy się 
w obdarzonych nadnaturalnymi moca- 
mi członków tytułowej rodziny. 

Inną wartą zainteresowania propo- 
zycją skierowaną do młodszych graczy 
jest kolorowa i wciągająca polska zręcz- 
nościówka Kangurek Kao 2, na którą 
wydajemy około 10 złotych (zależnie od 
formy przesyłki) - ukazała się na płycie 
dołączonej do numeru 8/2005 GIER. 
Wcielając się w tytułowego bohatera, 
uwalniamy w niej swych przyjaciół 
z rąk okrutnego handlarza zwierząt. HM 


To tak słaba gra, że aż trudno się 
zdecydować, co w niej przeszkadza najbardziej 
= krótka kampania, nieświeża grafika, nudna walka 
czy wydanie tylko dla dzieci znających angielski 


temu stosujemy urozmaicone taktyki, 
a starcia z kolejnymi dziesiątkami prze- 
ciwników robią się w miarę ciekawe. 

Po pewnym czasie monotonia gry 
zaczyna jednak męczyć. Zanim docie- 
ramy do czekającego na końcu każdej 
krainy bossa, czeka nas nudne tłucze- 
nie setek statystów. W przeważającej 
mierze ci nie stosują jednak wyrafino- 
wanych metod walki, lecz rzucają się na 
Sinbada, młócąc powietrze na prawo 
i lewo. Inteligentniejsi przeciwnicy się 
zdarzają, ale są w mniejszości. Jednak 
i w ich wypadku taktyka walki ograni- 
cza się do cofania się na widok nasze- 
go bohatera składającego się do zada- 
nia silniejszego uderzenia. 

Gra powstała dwa lata temu i to nie- 
stety widać. Sinbad i jego przeciwnicy 
są mało szczegółowi, wszystkie posta- 
cie są też przeciętnie animowane. Wy- 
miana ciosów jest niezbyt płynna, cza- 
sami od wciśnięcia klawisza do reakcji 
mija zbyt wiele czasu. Także odwiedza- 
ne zakątki Świata pozostawiają wiele do 
życzenia: jak na grę o kreskówkowym 
rodowodzie są po prostu brzydkie. 


- Raz, dwa, trzy, pierwszy z hełmu wyskoczysz... ty! - po 
takiej wyliczance mielibyśmy problem z dogonieniem celu 
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Niestety polski wydawca nie stanął 
na wysokości zadania, całkowicie zapo- 
minając o rodzimej wersji językowej. 
A to w grze przeznaczonej dla dzieci 
jest po prostu niedopuszczalne - szcze- 
gólnie w takiej, która w Polsce wycho- 
dzi dwa lata po premierze. 

Rodzice poszukujący dla swych po- 
ciech dobrze zrealizowanej zręczno- 
ściówki powinni zainteresować się na 
przykład kosztującą także niecałe pięć- 
dziesiąt złotych grą Mój brat niedź- 
wiedź. To ładnie zrealizowana adapta- 
cja jednego z filmów Disneya, niemal 
zupełnie pozbawiona przemocy, a przy 
tym, co bardzo istotne, wydana we 
w pełni spolszczonej wersji. Elk 


Sinbad: Legend 
of the Seven Seas WZA 
wymagania minimalne  PC=-= 
procesor 600 MHz FF ną E 
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Ceebot 4.0 PL to 
aplikacja, która przy 
okazji rozrywki, uczy 
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Witamy jeszcze raz w 
świecie Etherii. Nadchodzi 
kontynuacja jednej 
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EJ 8 gracza na ciągle 
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znany jako Keshan, gdzie 
sojusznicy stają Się 
wrogami, a nowa nieznana 
rasa stwarza śmiertelne 
zagrożenie dla wszystkich 
Przeznaczenie gracza zależy 
tylko od niego samego. 


Gracz będzie mógł 
współzawodniczyć w 
65 wyścigach w 
sześciu odmiennych 
lokacjach, od 
lodowatych 
górzystych regionów. 
bujnej okolicy do 
spieczonych 
pustynnych 
obszarów. 
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+ TROJA (PL) GRATIS 


GTR PL NreRiadbt 


GT Racing Game 

Zagraj w najbardziej realistyczny 

| symulator wyścigów FIA GT 

4 Championship! Zmierz się z 70 różnymi 
przeciwnikami na 10 legendarnych 
trasach, takich jak Magny-Cours, 
Barcelona czy Monza. Wybierz jeden z 
3 dostępnych trybów gry: przeznaczony 
dla graczy początkujących 
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AirStrike II 


Grom w Zatoce 


Superkopter strzelający piorunami, rakietami 
i laserem do setek wrogów zapewnia wiele szybkiej akcji. 
Zabawę psuje jednak miejscami za gęsty ogień nieprzyjaciela 


terujemy potężnie uzbrojonym 

śmigłowcem, którego zadaniem 

jest niszczenie wrogich wojsk 
i budynków. Akcję obserwujemy znad 
helikoptera. Gra jest bardzo efektowna 
wizualnie, zaś dzięki zróżnicowanym 
planszom zabawa się nie nudzi, ale jest 
za krótka - kończymy ją w jedno popo- 
łudnie. Później już tylko podnosimy po- 
ziom trudności i nabijamy punkty. 


j yu ; WE 


Imponujący wybór uzbrojenia podwieszonego pod skrzydełkami naszego helikoptera 


Schemat gry jest prosty. Lecimy 
przed siebie, a pojawiające się z na- 
przeciwka wrogie jednostki strzelają do 
nas. Sztuka polega na tym, by unikać 
ich ognia, trafiając je. To proste, ale tyl- 
ko na dwóch najniższych poziomach 
trudności. Już na normalnym poziomie 
walka wymaga świetnego refleksu, bo 
nieprzyjaciel prowadzi gęsty ogień 
z wielu stron. Po kilkunastu trafieniach 
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pozwala nam dać spektakularny pokaz fajerwerków 


Chris Sawyer's 


Locomotion 


Budujemy firmę przewozową, wykorzystując 
popyt na lokalnym rynku. Ale największy sukces nie może 
osłodzić nam fatalnej grafiki i kłopotów ze sterowaniem 


aczynamy od wyboru terenu 
działalności. Różnią się stop- 

l niem trudności: zasobami, dy- 
stansem od nich i siłą konkurencji. Do- 
starczamy dobra do fabryk i miast 
i przewozimy pasażerów. Zaopatrując 
przemysł, pobudzamy wzrost produkcji 


Pokazująca nasz 
dochód tabelka 
poza niewielkim 
załamaniem 

w 1903 roku 
napawa wielkim 
optymizmem, 
ale cóż z tego, 
skoro nie chce 
nam się nawet 
patrzeć na nasze 
pikselowe włości 
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i dostajemy nowe towary do przewiezie- 
nia. Zarabiamy coraz więcej i budujemy 
połączenia lądowe, powietrzne i mor- 
skie. Zaczynamy na początku ubiegłego 
wieku, więc rozwój techniki skraca czas 
podróży i zwiększa tonaż. Zmieniają się 
branże przemysłu, miasta rozrastają 
się, a zmiany 
koniunktury 
i technologii 
zmuszają do 
reakcji. 
Ułożenie 
drogi czy to- 
ru bywa mę- 
ką. Początek 
i koniec nie 
są automa- 
tycznie łą- 
czone, sami 


Spadamy na ziemię. Frustrujące jest to, 
że dzieje się to zawsze w tych samych 
kilku miejscach, w których twórcy gry 
poutykali tyle nieprzyjacielskich heli- 
kopterów, wyrzutni rakiet, samolotów, 
czołgów i innych systemów broni, że po 
prostu nie sposób ich przejść bez utra- 
ty życia. Na szczęście nie cała gra jest 
taka i przez większą część rozgrywki 
radzimy sobie z wrogiem bez trudu. 
Dużym plusem jest spory wybór bro- 
ni. Na początku mamy tylko słaby kara- 
bin maszynowy, ale szybko zyskujemy 
dostęp do nowych rodzajów uzbroje- 
nia. Szczególnie efektowny jest karabin 
piorunowy generujący niszczycielskie 
wyładowania elektryczne, które odbija- 
ją się od metalowych powierzchni. 
Część broni jest jednak mało użytecz- 
na; na przykład laser ma tak małą siłę 
rażenia i strzela tak powoli, że nie przy- 
daje się. Z kolei generator fal niszczy 
wiele celów jednocześnie, ale należy je 
utrzymać w polu rażenia bardzo długo, 
co zmniejsza nasze szanse przeżycia. 
Na szczęście mamy do dyspozycji 
spory zestaw rakiet. Szczególnie uży- 
teczne są duże pociski z samonaprowa- 
dzaniem, które sieją spustoszenie za- 
równo wśród naziemnych, jak i latają- 
cych jednostek wroga. Bogactwo arse- 
nału uzupełniają ataki specjalne, takie 
jak uderzenie jądrowe albo strzał z sa- 
telity. Polska wersja jest poprawna, nie- 
wiele było tu do tłumaczenia. 
Sterujemy przy użyciu klawiatury, 
dżojstika bądź myszy, przy czym ten 
ostatni sposób jest najwygodniejszy. 
Helikopter zachowuje się wówczas jak 


dobieramy na przykład kąt na- 
chylenia trasy. Nie ma możli- 
wości bezpłatnego usunięcia 
odcinka, na terenie zabudowa” 
nym drogi stają się własnością 
miasta i nie daje się ich prze” 
budowywać, niemożliwa jest 
też budowa na pauzie. 
Sterowanie jest nieintuicyj- 
ne. Odnalezienie menu budo- 
wy przystanku autobusowego 
i zarządzanie pojazdami jest 
utrudnione. Kursorowi przypi- 
sano różne czynności zależnie 
od aktywnych opcji menu, ale 
nie zmienia się jego kształt, co myli. 
Grafika przypomina gry sprzed dzie- 
sięciu lat. Rozpikselowane pojazdy peł- 
zające po dwuwymiarowej mapie nie ra- 
żą tylko fanatyków takich gier. Oprócz 
modelu ekonomicznego tylko możli- 
wość zmiany rozdzielczości świadczy 
o tym, że gra jest z 2004 roku. 
Wirtualnych Rockefellerów Locomo- 
tion raczej nie skusi, na rynku znajduje 
się bowiem choćby wyśmienity Industry 
Giant II w cenie 19,99 złotych, a nieba- 
wem będzie można pograć w jeszcze 
lepszego Transport Gianta. LJ 
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Gdy wokół nas robi się zbyt ciasno, 
używamy broni specjalnych 


kursor i podąża tam, gdzie przesuwa- 
my myszkę. Pewne opóźnienie, z jakim 
wykonuje polecenia, utrudnia unikanie 
ostrzału szybkimi ruchami. Z czasem 
zyskujemy dostęp do szybszych ma- 
szyn, które sprawniej reagują na stery, 
ale są mniej odporne na ostrzał. 

Gra jest krótka, ale i tak dłuższa i cie- 
kawsza od bardzo podobnego i kosztu- 
jącego tyle samo Gwiezdnego mścicie- 
la. Jest też od niego dużo ładniejsza, 
dlatego stojąc przed wyborem między 
tymi dwoma pozycjami, bez wahania 
wybieramy AirStrike'a Il. si 


AirStrike Il 

w Zatoce OGRANICZEŃ 

wymagania minimalne 

procesor 400 MHz 
128 MB RAM 
karta 16 MB 


sf pe z 


Sieć zielonych dróg łączy Pinkerworth Woods 
z Crackerwell, Blubberwood i z naszą kieszenią 


Chris Sawyer's 
Locomotion OGRANICZEŃ 


wymagania minimalne 
procesor 500 MHz 
karta 16 MB 

128 MB RAM ha 
= 


4990 zł 


www.ksgry.pl 


TESTY 


REEDYCJE 


Splinter Cell: Pandora Tomorrow 


Superagent Fisher znów rusza do akcji. 
W tej części brak większych zmian, ale mamy możliwość 
wzięcia udziału w kilku naprawdę pasjonujących misjach 


am Fisher z Trzeciego Eszelonu, 
S tajnej amerykańskiej grupy wy= 

wiadowczej działającej na grani- 
cy prawa, zajmuje się działalnością 
szpiegowską i gdy trzeba, brutalnie 
rozprawia się z wrogami. 

Tym razem naszym przeciwnikiem 
jest terrorysta Sadono planujący atak 
przy użyciu broni biologicznej. Szuka* 
jąc informacji mogących zapobiec tra- 
gedii, odwiedzamy jak zwykle wiele eg- 
zotycznych miejsc. Ratujemy amery- 
kańskiego dyplomatę z płonącej amba- 
sady w Timorze, podsłuchujemy terro- 
rystów w pędzącym pociągu do Pary- 
ża, zakradamy się do rebelianckiej ba- 
zy W Indonezji - misje są zróżnicowane 
i ciekawie zaprojektowane. 

Nasz bohater zna nowe sztuczki. 
Umie zaprzeć się między bliskimi ścia- 
nami, by doskoczyć wyżej położonej 
krawędzi i potrafi błyskawicznie i nie- 
zauważenie przemieścić się z jednej 
strony drzwi na drugą. Nauczył się też 
zwisać na nogach z rury i strzelać w tej 
pozycji. Mimo ulepszeń rozgrywka wy- 
gląda tak jak w pierwszej części. Zaba- 
wa jest świetna, ale pamiętamy, że 
choć Sam jest doskonale uzbrojony, to 
gra nie jest strzelaniną, a skradanką. 
Wymiana ognia najczęściej kończy się 
naszą śmiercią, zwłaszcza na wyższych 
poziomach trudności. Dlatego kluczo- 
we jest tutaj zachowanie ciszy. 


Comanche 


„y ilotujemy nowoczesny amery- 
E ański śmigłowiec. Gra wygląda 
| jak symulator, ale więcej ma ze 
zręcznościówki. Uproszczona fizyka 
sprawia, że czasem staje się zwykłą 
strzelaniną, na przykład poruszamy się 
na boki, unikając pocisków, a najwy- 
godniej patrzeć zza ogona śmigłowca. 
Mamy zniszczyć dziesiątki jednostek 


84 m: Pet rmwtnapjny Brewm 18% 
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Grafika w Pandorze Tomorrow wy- 
głąda już średnio, zwłaszcza jeśli po- 
równujemy ją z najnowszą częścią serii 
Splinter Cell. Tekstury są mało wyraź- 
ne, a modele proste i niezróżnicowane. 
Najlepiej wypada system cieni, ale zda- 
rza się, że niektóre wyglądają jakby 
miały krawędzie wydzierane z papieru. 

Oprawa dźwiękowa jest za to wciąż 
świetna. Szorstki głos Michaela Ironsi- 
de'a znakomicie pasuje do postaci 
twardego agenta. Poprawiono jakość 
polonizacji. Pierwsza polska wersja 
Pandory Tomorrow okryła się niesławą 
jako gra skandalicznie przełożona i nie 
przetestowana - część kwestii nie była 
w ogóle wyświetlana. Teraz już na 
szczęście wszystko działa jak należy. 

Jeśli lubimy rozgrywkę tego typu, 
warto zagrać w Splinter Cell: Chaos 
Theory. Najnowsza odsłona przygód 
Sama Fishera wygląda oszałamiająco, 
a do tego wprowadza masę nowych 
opcji, przydatnych gadżetów i wyjątko- 
wo wredną sztuczną inteligencję prze- 
ciwników. Jeśli wolimy mniej stechnicy- 
zowane klimaty, z przyjemnością za- 
gramy w Thief: Deadly Shadows. Jako 
arcyzłodziej Garrett odkrywamy w tej 
grze ponure intrygi tajemnej organiza- 
cji Strażników. Oprócz pięknej grafiki 
i rewelacyjnych cieni Thief ma niesa- 
mowitą atmosferę świata, w którym 
magia miesza się z technologią. LJ 


wroga, więc Comanche jest nadnatu- 
ralnie potężny. Przywalenie wirnikiem 
w ziemię powoduje tylko jego uszko- 
dzenie. Gdy zbliża się rakieta, automa- 
tycznie wyrzucane są flary. Uszkodze- 
nia usuwamy, siadając na lądowisku. 
Mimo to nie jest łatwo, bo zadania wy- 
magają pośpiechu, a ten często wpro- 
wadza nas w sam środek ostrzału. 
Sm w "e" Pofalowana 
powierzchnia 
wody wygląda 
efektownie 
i realistycznie, 
. ale to niestety 
„ wyjątek w tej 
grze - cztery 
lata, jakie 
minęły od jej 
ukazania się 
w sprzedaży, 
to cała epoka. 
Stąd wielce 
uproszczona 
rzeźba terenu 
i brak detali 


Splinter Cell 
Pandora Tomorrow 


symulacyjno-zręcznościowa / Tania edycja 
nadlatuje na nasz rynek, na którym 
o dobrą grę o śmigłowcach coraz trudniej 


Sześć kampanii (30 misji) rozgrywa 
się w różnych zakątkach Świata. Cieka- 
we zadania lokują nas w centrum walk. 
Wspieramy natarcia i osłaniamy ewaku- 
acje, sporo też nietypowych misji, na 
przykład po cichu śledzimy samolot, by 
wykryć bazę. Nieraz zdarza się, że cele 
są nagle zmieniane, bo dowództwo źle 
oceniło sytuację. Nasz arsenał to działko 
i trzy rodzaje rakiet, w tym dwa z samo- 
naprowadzaniem, wzywamy też artyle- 
rię. Strzelanie jest ułatwione: system ce- 
lowniczy bierze poprawkę na ruch celu. 

Walczymy nad dżunglą, pustynią, la- 
sem, zaśnieżonymi polami i w miastach. 
Na akwenach niszczymy łodzie patrolo- 
we i wielkie statki. Najmilsze dla oka są 
eksplozje i woda rozbryzgiwana przez 
śmigło, najbardziej drażni za niski po- 
ziom detali. W miastach wydaje się, że 
latamy między pudełkami zapałek! 

Wokół wciąż coś się dzieje. Z łodzi 
desantowych na plażę wybiegają żoł- 
nierze, a pływającego w morzu agenta 
wciąga do śmigłowca dwóch płetwo- 
nurków. Tym większa szkoda, że anima- 
cje postaci nie są lepsze. 


) a I 


Grę w całości przetłumaczono, w gło- 
śnikach słyszymy komunikaty po polsku. 
Są poprawne, ale brak w nich emocji. 

To przyjemna gra zwalniająca nas 
z myślenia i pozwalająca skupić się na 
rozwałce, podobnie jak Operacja Pu- 
stynny Grom, Gunship Tank Killer czy 
futurystyczny Echelon: Wojownicy wia- 
tru. Mają one ładniejszą grafikę, ale da- 
ją mało satysfakcji. Ciekawe podejście 
do tematu śmigłowców ma Vietnam: 
Med Evac, gdzie skupiamy się na rato- 
waniu rannych. Niestety też prezentuje 
się słabo. A jeśli szukamy realistycznej 
symulacji i niestraszna nam przestarza- 
ła grafika, sięgamy po Comanche 3. Il 


OD LAT 
e 


wymagania minimalne 
procesor 450 MHz. 
128MBRAM 
karta 16 MB 


19,90 zł 


ocena głę kę kk 


www.ksgry.pl 
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Gry komputerowe InADDV 
1P - sygnowane znakiem DOBRY 
| 3 lane j „DOBRY ZAKUP” 
KUR > JRE zł: | D0Ł ż, to najwyższej klasy produkty, LMUP 


polecane przez prestiżowy 
RE . ' |GRY [EM 
serwis internetowy GRY-OnLine. [=== 


KUPUJ GRY NIE WYCHODZĄC Z DOMU 


www.sklep.cenega.pl 


iawa zasuzeżone. 
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procesor 100 MHz 
32 MB RAM 
karta 2 MB A 


1999 zł 


ocena zk k k 


www.ksgry.pl 


Nasz Mistrz Rajdo 
Bogdan Choma poleca! . 


Nowa Rewolucyjna == 


Generuje wibracje, nawet w grach, za +. 
które nigdy nie wibrowały pod DirectX. (4 *lm-fech 


Compressor Supreme 
8 Evolution Wheel 


>- Kąt obrotu 180 stopni 
>- Kompatybilna ze wszystkimi grami 
)- W pełni programowalne przyciski 
)- Programowalna, 4-kierunkowa 
skrzynia biegów i hamulec ręczny* 
>- Programowalne, analogowe 
pedały hamulca i gazu 
)- Wibracja działająca na wszystkich 
platformach i w każdej wersji Windows”" 
>- Nowoczesne materiały, testowane 
na prawdziwych torach wyścigowych 
)> Stylowa kolorystyka, dzieło 
projektantów od McLarena i Porsche'a 
>- Wysuwany trzpień i 3 kąty 
pochylenia kolumny kierownicy 
)- Podstawa, którą można umieścić 
na stole i pomiędzy nogami 


Nie daj się nabrać 

na podróbki. 

Kup oryginał 

w dobrej cenie!!! 


Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: MANTA Multimedia Sp. z 0.0. 
ul. Matuszewska 14 bud. 4, 03-876 Warszawa, tel.: +48 (22) 332 34 50, fax: +48 (22) 332 34 60 
e-mail: mantaQ©manta.com.pl, www.manta.com.pl ZE) 

Detaliczna sprzedaż wysyłkowa: www.ultima.pl, e-mail: adamQultima.pl tel. +48 (22) 654-60-43 NOJADÓŃ 
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Post Mortem 


Wiedziałai ! nie b 'w stanie zbyt długo się opierać, panie 
MacPherson. Czy jest pan gotów wysłuchać mojej oferty? 


Czarny kryminał: lata dwudzieste w Pa- 
ryżu, detektyw wynajęty przez piękną nieznajomą i za- 
gadka brutalnego morderstwa. Sprawdzamy tropy, prze: 
słuchujemy świadków, a notatnik się zapełnia. Czasem 
łatwo się zaciąć. Kłopoty sprawia portret pamięciowy, je- 
Śli choć jeden element jest inny, Świadek go nie poznaje. 

Oprawa jest ładna. Statyczne otoczenie z trójwymia- 
rowymi postaciami widzimy oczyma bohatera, rozglą- 
dając się myszką. Poruszamy się skokowo. Niestety tłu- 
maczenie jest pełne błędów gramatycznych i rzeczo- 
wych. Do tego nie daje się przyspieszyć rozmów, a czę- 
sto wczytujemy stan, by powtórzyć dialog inaczej. m 


Wymagania minimalne: 


procesor 350 MHz, 64 MB RAM, karta 16 MB 
Cena: 14,90 zł 


Afrika Korps 
vs. Desert Rats 


pk 


Zajmująca i wciąż piękna druga wojna 
światowa w Afryce. Dwie kampanie, Niemców i aliantów, 
zgrabnie łączy fabuła. Nie dbamy o logistykę: przed każ- 
dą z ciekawych misji dobieramy siły z gotowej puli. Przy- 
jazna dla nowicjuszy gra stopniowo wprowadza nowe 
typy jednostek. W końcu dowodzimy czołgami, wozami 
opancerzonymi, ciężarówkami transportowymi, wzywa” 
my lotnictwo i ostrzał artylerii. Na szczęście można wy- 
dawać rozkazy na pauzie. Jednostki są szczegółowe, wi- 
dać bogactwo animacji i efektów cząsteczkowych. Na 
zbliżeniu nie daje się patrzeć równolegle do gruntu, 
a polskie napisy czasem wystają poza ramki. E 


Wymagania minimalne: 
procesor 1 GHz, 256 MB RAM, karta 64 MB 
Cena: 14,90 zł 
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Gry z tej i 34 strony znajdujemy tylko w koszach z tanimi grami w hipermarketach. 
Część to rzeczywiście śmieci, ale nie wszystkie. Przedstawiamy najtańszą serię Cenegi 


Snajper 


: / Słaba strzelanina - kanciasta grafi- 
ka, prymitywne efekty świetlne, sztywna animacja 
i mała interakcja z otoczeniem. Płatny zabójca ucie- 
ka z więzienia i mści się na ludziach, którzy go wyko- 
rzystali. W praktyce oznacza to monotonne przebija- 
nie się przez głupich wrogów. Czterostrzałowi poli- 
cjanci giną od czterech trafień, nieważne, w stopę 
czy głowę. Częściej niż snajperki używamy pistoletu, 
karabinów i strzelby. Rażą błędy: wisząca w powie- 
trzu broń czy przechodzenie przez zamknięte drzwi. 
Zdobywanie doświadczenia i biegłości w użyciu bro- 
ni nie pomagają, po prostu nie chce się w to grać. B 


Wymagania minimalne: 
procesor 600 MHz, 128 MB RAM, karta 16 MB 
Cena: 14,90 zł 


Ford Racing 2 


Ten za krótki i prosty wyścig lepiej oglą- 
dać niż w niego grać. Reklamówka Forda błyszczy la- 
kierem, kusi asfaltowymi i terenowymi trasami. Są 
fordy sportowe (w tym piękna Cobra), pick-upy, kulto- 
we modele jak Thunderbird czy Gran Torino i prototy- 
py. Niestety prowadzi się je prawie tak samo. Kraksy 
nie zostawiają śladów, zabawa szybko się nudzi, a ła- 
twe wyścigi nie są wielką atrakcją. Szukając wyzwań, 
trafiamy na niespecjalne tryby specjalne w stylu prze- 
jeżdżania przez bramki czy wyścigu po wyznaczonej 
linii. One też nie starczają na długo. Piętnaście złotych 
to nadal nieco za dużo za tę grę. | 


Wymagania minimalne: 
procesor 500 MHz, 128 MB RAM, karta 32 MB 
Cena: 14,90 zł 
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Piraci Nowego 
Świata 


Symulacja życia wilka morskiego 
w stylu Piratów Sida Meiera wciąż wabi otwartością 
i głębią rozgrywki, a jeszcze nie razi oprawą. Na Kara- 
ibach przełomu XVI i XVII wieku mamy wiele do zro- 
bienia. Przewozimy towary, napadamy na statki, szu- 
kamy skarbów i polujemy na piratów, wykonujemy mi- 
sje dla gubernatorów miast i plądrujemy porty. 
W określonym czasie musimy zaliczać misje scenariu- 
szowe. Nie ma tu kolorowych animacji z dużymi po- 
staciami, jak w Piratach z Karaibów, ale rysowana gra- 
fika starzeje się wolniej i działa na słabych maszy- 
nach. Bitwy morskie wyglądają znośnie. | 


Wymagania minimalne: 
procesor 450 MHz, 64 MB RAM, karta 16 MB 
Cena: 14,90 zł 


World War I 
Battlefields 


e a 41 Pe. 
Duża skala bitew i realia mniej 
znanej wojny światowej mogłyby i dziś cieszyć, gdyby 
nie kłopoty z jednostkami i nieciekawe misje. Obsta- 
wiamy surowce kopalniami i tartakami i produkujemy 
lekkie jednostki, rozbudowujemy miasto i cięższymi 
siłami ruszamy na wielką bitwę. Pojazdy i okręty blo- 
kują się w zwężeniach, a kawaleria i piechota zbijają 
się w chaotyczne zbieraniny. Fatalną muzykę można 
wyłączyć, a kolorowa, rysowana grafika nadal jest ład- 
na, ale tęsknimy za obracaniem i zbliżaniem kamery. 
Bez tego gra wydaje się przestarzała jak wdrażane 
przez nas pierwsze czołgi i dwupłatowe samoloty. E 


Wymagania minimalne: 
procesor 600 MHz, 128 MB RAM, karta 32 MB 
Cena: 14,90 zł 
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DVD gnNniOtąc w zarodku wszelkie 
o=naki buntu. MłtłoBdZirycerze MANNVY 


niebieskim światłE, OWAK ai aaNESTANA 
pe cafurgich bojachi Kkonali jeanak zXO 
ima tronie szczĘśŚliwie zasiał 


ENMPEROCOR czytający również tormait 
DivX i polskie napisy w .Yxt. 
Stary cesarz, jak wszystko na tym 
świecie, w końcu musiał OAejśC. 
Jego miejsce zajął EMPEROR 2. 


Czyta polskie napisy 


do (MPEG 4 6 XviD) w plikach „bet 


Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: 
MANTA Multimedia Sp. z o.o. 

ul. Matuszewska 14 bud. 4, 

03-876 Warszawa, tel.: 

+48 (22) 332 34 50, fax: +48 (22) 332 34 60 
e-mail: manta©manta.com.pl 
www.manta.com.pl 

Detaliczna sprzedaż wysyłkowa: 
www.ultima.pl 

e-mail: adamQultima.pl 

tel. +48 (22) 654-60-43 


. Można było juz 
SAUSOANWENICR 
a wygrana! 


Nie daj się nabrać na podróbki. 
Kup oryginał w dobrej cenie! 


Czyta: .txt (TMPlayer, MicroDVD, MPL2), .srt, .sub © 
Możliwość uaktualnienia oprogramowania © 
Odtwarzanie muzyki i przeglądanie zdjęć © 
Wszystkie menu i OSD po polsku $ 

3 pozycje, 2 wielkości i 2 kolory napisów © 

Opcja przyspieszania i zwalniania © 

Wbudowany dekoder AC-3 © 

Systemy PAL i NTSC * 


DVDWPEG 4XviDIDVD--| -RWISVCDWCD8VCD2.0CD 
JPGICD-RICD-RWICVI (CD-DAIMP3IWMA Picture-CD 


Los Angeles Galifornia 


Big Mutha Truckers 


Tę okazję na świetną 
grę handlowo-symulacyjną, wycinek 
z życia kierowcy ciężarówki okraszony 
ciężkim humorem, zaprzepaszczono 
nieprzemyślanym wykonaniem. 

Paskudna Mamuśka Jackson ma 
przekazać interes temu z dzieci, które 
w dwa miesiące zarobi najwięcej. Wcie- 
lając się w jedno z nich, przewozimy 
towary, Ścigamy się z innymi truckera- 
mi i powodujemy 
wypadki. Kupujemy 
amortyzatory, pan- 
cerz i zwiększamy 
ładowność. W ba- 
rach dowiadujemy 
się, gdzie jest popyt 
na jaki towar. W tra- 
sie wiejemy przed 
policją i odpieramy 
motocyklistów ska- 
czących na pakę 
i próbujących po- 
zbawić nas towaru. 

Miast jest zaled- 
wie pięć, a sieć dróg 
uboga, szybko więc 
zaczynamy jeździć w kółko. Jeśli mamy 
cierpliwość, bo jeździ się źle. Nie czuje- 
my masy pojazdu, wóz ślizga się jak 
sportowe auto, machając na wszystkie 
strony naczepą. Przez to z czterech wi- 
doków (dwa z kabiny, znad kabiny i zza 
wozu) do gry nadaje się tylko ostatni. 
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Mimo prostej grafiki animacja zwal- 
nia do kilkunastu klatek na sekundę 
niezależnie od rozdzielczości i innych 
ustawień. Gra zamiera, doczytując 
muzykę z płyty. Do tego jest nie cał- 
kiem spolszczona. Opisy podczas jaz- 
dy czy zakupów nie budzą zastrzeżeń, 
ale angielskie wypowiedzi Mamuśki, 
barmanek czy sprzedawców towaru 
nie zostały opatrzone napisami. " 


Paliwo 


Uszkodzenia 


Wymagania minimalne: 
procesor 500 MHz, 

96 MB RAM, karta 16 MB 
Cena: 14,90 zł 


Bad Boys Il 


Nieudana strzelanina 
na podstawie filmu z Willem Smithem 
i Martinem Lawrence'em. Sterujemy na 
zmianę jednym i drugim, wpadając 
i wypadając z budynków oraz kładąc 
trupem dziesiątki podobnych do siebie, 
tępych przeciwników. 

Taktyka naszych wrogów ogranicza 
się do stania i strzelania, regularnego 
wychylania się zza przeszkody i strze- 
lania albo po prostu trwania w jednym 
miejscu i czekania na śmierć. W wyzna- 
czonych kółkami miejscach daje się 
przywierać do Ściany i prowadzić 
ogień, wychylając się. Ten ruch przyda” 
je się do precyzyjnego trafiania w broń 


przeciwnika, tylko w ten sposób bo- 
wiem zdobywamy inne niż standardo- 
wy pistolet pukawki. Na każdym pozio” 
mie robimy to od nowa, co irytuje. 
Pokazująca akcję kamera trzyma się 
za blisko pleców. Ruchy postaci są nie- 
naturalne, grafika brzydko rozmyta, 
a przerywniki filmowe ziarniste. Boha- 
terowie wyglądają z grubsza jak znani 
z filmu aktorzy, ale nie mówią ich gło” 
sami. Polska wersja (z kinowymi napi- 
sami) ma niedociągnięcia. | 


Wymagania minimalne: 
procesor 600 MHz, 

128 MB RAM, karta 32 MB 
Cena: 14,90 zł 


Grom: Terror w Tybecie! 


Wyglą- 
da staro i brzydko, ale lekka i ciekawa 
rozgrywka nadal zachęca. Bohater tej 
polskiej gry, pułkownik Grom, w czasie 
drugiej wojny przeżywa w Tybecie przy- 
gody jak Indiana Jones, próbując zdo- 
być starożytny artefakt przed nazistami. 


Po drodze walczy z żołnierzami i mi- 
tycznymi stworami i wykłóca się z miej- 
scowymi. Pełne humoru teksty są bez 
zarzutu. Zaczynamy z Petrem z cze- 
skiej armii i jucznym jakiem, potem 
nasza ekipa rośnie aż do pięciu osób. 
Sterujemy myszką jak w grach rpg 
typu Icewind Dale: rozdajemy ludziom 
broń i ekwipunek, poruszamy drużyną, 
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a podczas walk pauzujemy, by wydać 
rozkazy albo idziemy na żywioł w stylu 
Diablo, pozostawiając resztę postaci 
komputerowi. Czasem działamy tak- 
tycznie w stylu Commandosów. System 
jest mniej złożony niż w wymienionych 
grach - tu rządzi przygoda. 

Ciekawe jest targowanie 
się z kupcami i ważnymi 
osobami. Wykładamy karty 
emocji, na przykład obu- 
rzenie czy gest pojedna- 
nia. Zbicie ceny zależy od 
wyczucia postaci. W miarę 
rozgrywki wachlarz kart 
powiększa się o coraz sub- 
telniejsze zagrania. 

Grafika w niskiej roz- 
dzielczości się zestarzała, 
obserwowane z góry tła 
mają za mało szczegółów, 
a postacie są brzydkie 
i kanciaste. Niewygodną, 
za nisko zawieszoną ka- 

- z merę daje się przybliżać 
i ŚLE, ale po puszczeniu klawisza 
widok wraca do stanu wyjściowego. © 


Wymagania minimalne: 
procesor 350 MHz, 

128 MB RAM, karta 32 MB 
Cena: 14,90 zł 


Za- 
bawa tą kopią gier z taktycznej serii 
Commandos jest poważnie utrudnio- 
na za sprawą jej wadliwego działania 
- na szczęście nie ma czego żałować, 
bo bardzo blada to kopia. 

Najpierw metodą prób i błędów od- 
krywamy, które z efektów graficznych 
musimy powyłączać, żeby w ogóle 
uzyskać obraz na ekranie. Później co 
chwila przerywamy zabawę z powodu 
śmierci któregokolwiek z członków 
naszego niewielkiego oddziału. Rów- 
nie często czynimy to niestety na sku- 
tek wyjścia gry do Windows, a Ścią- 
gnięta ze strony polskiego wydawcy 
łatka nie daje się zainstalować. 


Pozostaje nam 
nagrywanie stanu 
co trzy kroki, co 
niweluje napięcie, 
jakie powinno pły- 
nąć z przekrada- 
nia się na tyłach 
przeciwnika i pro” 
wadzenia działań 
dywersyjnych. 

Inteligencja na- 
szych wrogów jest 
nierówna. Ci od 
ograniczania nam 
swobody ruchu są 
irytująco czujni 
i celni. Ci do SE nie widzą nas 
na metr od siebie, nie zauważają ciał 
kolegów, a gdy podnoszą alarm, szyb- 
ko o nim zapominają. Do tego utykają 
na przeszkodach. Co gorsza nasi też. 
Jeździmy zdobycznymi pojazdami, ale 
tylko tymi, które były twórcom na rę- 
kę. Do innych nie daje się wsiąść. 
Atrakcyjne założenia gry chowają się 
w cieniu jej ogólnej bublowatości. M 


Wymagania minimalne: 
procesor 733 MHz, 

256 MB RAM, karta 64 MB 
Cena: 14,90 zł 
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PIERWSZE WRAŻENIE 


mowewe zew 


Świetny, przerażający horror 
z rewelacyjnie zachowującymi się przeciwnikami. 
To może być kolejny przełom w strzelaninach! 


rzenosimy się w niedaleką przy- 
szłość. W szeregach elitarnej 
jednostki zajmującej się zjawi- 
skami paranormalnymi stajemy do wal- 
ki z niejakim Fettelem i armią superżoł- 
nierzy kontrolowanych siłą jego umy- 
słu. Zwykłe zadanie komplikuje się, gdy 
wychodzi na jaw, że umysłem Fettela 
najpewniej coś kieruje. Coś, co ma po” 
stać małej dziewczynki zostawiającej 
mokre ślady na podłodze i często poja- 
wiającej się nam przed oczami. Oraz 
mordującej ludzi z naszego oddziału. 
To niby zwykła strzelanina z wido- 
kiem oczami bohatera, ale horrorowe 
elementy sprawiają, że stale skacze 
nam poziom adrenaliny. Twórcy zmyśl- 
nie korzystają z niedopowiedzeń, każąc 
dziewczynce przemykać gdzieś na gra- 
nicy naszego wzroku albo pojawiać się 
znienacka tuż przed naszymi oczami, 
gdy schodzimy po drabinie. Do tego do- 
kładają niepokojące elementy dźwięko- 
we, płacz dzieci, szepty - klimat bywa 
zbyt ciężki nawet dla dorosłego gracza. 
Wymiana ognia z przeciwnikami to 
moment oddechu od stresu, ale dopie- 
ro gdy już uczymy się, jak sobie z nimi 
radzić. Wrogowie zachowują się rewe- 
lacyjnie. Potrafią się ostrzeliwać zza 
osłony, reagują na nasze ruchy i za- 
wsze działają w drużynie. Oznacza to, 
że podczas gdy jeden z nich zasypuje 
ogniem miejsce, w którym się przed 


Total Overdose 


Kilka gier w jednej, a wszystko podlane 
latynoskim klimatem. To nie będzie konkurencja dla GTA, 
ale jeśli ktoś lubi radosne strzelaniny, nie może jej przegapić 


uszamy do Meksyku i wykonuje- 
my tam serię misji mających na 
celu wyjaśnienie, kto i dlaczego 
pozbawił życia pana Cruza, naszego oj- 
ca - naszego, to znaczy głównego bo- 
hatera oraz jego brata bliźniaka. 
Aby tego dokonać, spotykamy się 
z coraz ważniejszymi przedstawiciela- 
mi meksykańskiej mafii i wypełniamy 
dla nich coraz trudniejsze i coraz bar- 
dziej krwawe zadania. Pomiędzy nimi 
możemy sobie pojeździć po mieście 
w stylu znanym z Grand Theft Auto, ale 
nie ma tu zbyt wiele do roboty - ot, 
zbieramy jakieś ikonki 
i tyle. Tryb wolnej jaz- 
dy jest tu ewidentnie 
dodany na siłę i raczej 
taki pozostanie w osta- 
tecznej wersji gry. Niestety. 
Na szczęście cała reszta za- 
bawy jest już bardzo dobra. Strzela- 
nina rozwiązana jest rewelacyjnie, 
nasz bohater sprawnie biega po Ścia- 
nach i robi salta, jednocześnie spowal- 
niając upływ czasu i nie puszczając 
spustów giwer ani na chwilę. 
Do tego potrafi automatycznie brać 
na cel głowy przeciwników, zdejmując 
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ich w ten sposób jednym strzałem, a je- 
śli trzeba, zmienia w powietrzu kieru- 
nek, robiąc piękny piruet, i zaczyna 
strzelać w kierunku przeciwnym do te- 
go, w którym biegł! 

Wrogowie nie mają szans z takim 
wariatem, dlatego w każdej misji zabi- 
jamy ich dziesiątki, 

a może nawet 
setki. Przeciw- 
nicy co pe- 
wien czas od- 
radzają się, 
na szczęście 
w niewielkich 
grupkach, że” 
byśmy się przy” 
padkiem nie za- 
częli nudzić. 
Fajnie 


k./ 
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chwilą chowaliśmy, dwóch 
jego kolegów stara się nas 
zajść od tyłu dwiema róż- 
nymi drogami. To nie 
wszystko - często zdarza 
się, że czwarty z nich nie 
atakuje wprost, a obiega 
caluteńki poziom naokoło 
i znienacka uderza nas 
kolbą w głowę! 

Zginąć tu jest bardzo 
łatwo, każda strzelanina 
stanowi trudny test nie tylko dla naszej 
zręczności, ale przede wszystkim zmy- 
słu taktycznego. Nastrój budują też ry- 
koszety - trafiające w ściany pociski 
sprawiają, że pomieszczenie coraz bar- 
dziej zasnuwa się kurzem. Dlatego też 
po kilkudziesięciu sekundach wymiany 
ognia walczymy w niemal nieprzenik- 
nionej chmurze, w której o pozycji prze- 
ciwników informują nas jedynie rozbły- 
ski z ich luf. Na szczęście mamy możli- 
wość spowalniania upływu czasu, bo 
inaczej niektórych starć po prostu nie 
dałoby się wygrać. 

Reszta oprawy graficznej jest nie- 
równa. Wrogowie wyglądają jak żywi, 
zastrzeżenia budzą jednak zbyt skrom- 
ne tekstury, przez co często na Ścianie 
widzimy niezidentyfikowane maziaje 
zamiast wyraźnych kształtów. Do tego 
modele broni są zbyt zwyczajne, ale już 
efekty trafień w szkło, beton i drewno 


A EEAUEE 
Z tego kolegi nie będziemy już mieli wielkiego pożytku, 
a najgorsze, że nie wiadomo, co go właściwie dorwało 


rozwiązana jest 
jazda samocho 
dem, auta to nie 
błyszczące lakie- 
rem wózki, ale 
głównie zakurzo- 
ne, rozklekotane 
gruchoty, które 
świetnie się bu- 
jają i ślizgają na 
zakrętach. 
Bracia Cruz 
mają niesamowi- 
te akcje - jeśli 
chcemy, może- 
my na przykład 
wyskoczyć z Sa- 
mochodu pod- 
czas jazdy, spowolnić upływ czasu, po 
czym w powietrzu otworzyć ogień do 
wrogów! Giwer jest tu troszeczkę za 
mało, jednak wraz z upływem czasu 
gry nasz bohater zyskuje nowe umie- 
jętności, takie jak na przykład strzela- 
nie z dwóch pistoletów naraz. 
A wtedy namierzamy 
dwóch przeciwników 
jednocześnie i po- 
walamy obu naraz 
na ziemię. 
I cieszymy się, 
bo każdy zabity na- 
kręca licznik punk- 
tów, podnosząc nasze 
umiejętności i odbloko- 
wując misje poboczne. 


odżyły 
ORA pni 


zrobiono wspaniale. Twórcy muszą to 
jeszcze dopracować, szczególnie że 
przy tak kosmicznych wymaganiach 
sprzętowych należałoby się spodzie- 
wać nieco lepszych efektów. 

F.E.A.R. zapowiada się na nowego 
Half-Life'a pod względem rewolucyjno” 
ści zachowań przeciwników: nic tak do* 
brego nigdy wcześniej w grach kompu- 
terowych nie było. Nierówna grafika zo- 
stanie na pewno wygładzona, ale at- 
mosfera ciężkiego horroru nie musi 
wszystkim odpowiadać. To gra dla ludzi 


o bardzo mocnych nerwach. (i 


karta 128 MB 
99,90 zł 


jesień 2005 


Ę „adu jA Wh 
Przed wbiegnięciem na sufit lepszy z braci Cruz zatrzymał się, 
spowolnił czas, odchrząknął, przygładził włosy i otworzył ogień 


Rewelacyjna grywalność wsparta 
jest wspaniałą, klimatyczną muzyką 
w pasującym latynoskim stylu z ostry- 
mi motywami. Niestety grafika bardzo 
odstaje od całej reszty i nawet w wersji 
na PlayStation 2, którą mieliśmy okazję 
testować, razi brzydotą i uproszczenia- 
mi. Mamy (nikłą - premiera wkrótce) 
nadzieję, że pecetowa wersja będzie 


choć troszkę ładniejsza. mi 
Total Overdose 


karta 64 MB 
jesień 2005 99,90 zł 
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edwie zakończył się długi lokaut, 
LL a już pojawia się nowa wersja sy- 
mulacji hokeja z EA Sports. Po- 
nieważ jednak umowy z zawodnikami 
nie zostały podpisane na czas, składy 
drużyn tym razem mogą się mocno 
różnić od rzeczywistych. 
Znacznie mniej jest za to różnic mię: 
dzy wersją gry z tego i ubie- 
głego roku. Wciąż ku- 
pujemy zawodników, 
śledzimy talenty, 


[J] <= 


Myst V: End of Ages 


sportowa / Mniej brutalności na lodzie, specjalne strzały gwiazd oraz trudniejsze 
do strzelenia bramki są najważniejszymi zmianami w tej edycji gry. Co prawda 


nie zauważa się ich od razu, ale zabawa jest bardzo dobra = jak zwykle zresztą 


W 


ustalamy składy i taktykę, a w końcu 
wyjeżdżamy na lód, aby pozostawić 
drużynę przeciwną w pobitym polu. 

Od rzeczywistości różni się także po- 
ziom brutalności rozgrywki. Niemal 
każdy faul jest odgwizdywany przez hi- 
perczujnych sędziów, zaś na wyższych 
poziomach trudności obrońcy starają 
się powstrzymywać naszych zawodni- 
ków w przepisowy sposób. Bru- 

talność nadrabiają lepszym 
ustawianiem się. Niestety 
gra nie stała się dzięki te- 


że. Zdarzają się co prawda precy- 
zyjne strzały z dużego dystan- 
su, ale należą one do rzadko- 
ści. Punkty najczęściej zdobywa” 
my (i tracimy) po szybkim podaniu 
na drugi słupek bramki, po dobitce 
lub po nagłej zmianie kierunku lotu 
krążka tuż przed bramkarzem. 


przygodowa / Rozwiązujemy dziesiątki zagadek, roniąc łzę 
nad ostatnią ponoć częścią tej najsłynniejszej serii 
przygodówek. A w wolnych od kombinowania chwilach 
zastanawiamy się też, o co właściwie chodzi w scenariuszu 


ie wiadomo, dlaczego to wła- 

IN śnie my otrzymujemy ważną 

misję od Yeeshy, znanej fanom 

serii przedstawicielki niemal wymarłe- 

go ludu D'ni - niezwykłej rasy, która nie- 

gdyś potrafiła tworzyć światy zamknię- 
te w specjalnych księgach. 

Naszym zadaniem jest odnalezienie 

czterech kamiennych tablic i zebranie 


Ten człowiek jest jedną z najważniejszych postaci. Spotykamy 
go nieco częściej, niż byśmy sobie życzyli - strasznie przynudza 
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ich w jednym miejscu. Uczynienie tego 
ma z bliżej niezrozumiałych przyczyn 
uradować wspomnianą Yeeshę. 

Aby spełnić jej zachciankę, podróżu- 
jemy pomiędzy wyludnionymi światami 
pełnymi zagadek, dotykając stron ksiąg 
łączących oraz kamiennych portali. Ja- 
kiś głębszy sens zaczynamy w tym 
wszystkim dostrzegać dopiero po po- 
nad godzinie gry 
i po przeczytaniu 
kilku nadzwyczaj 
dziwacznych pa- 
miętników. 

Każdy z sied- 
miu odwiedza- 
nych przez nas 
w czasie zabawy 
Światów ogląda- 
my oczami boha- 
tera, poruszając 
się skokowo klik- 
nięciami myszki, 
skokowo z możli- 
wością rozgląda- 
nia się na boki 
lub też korzysta- 
jąc z klawiatury 
z zupełnie uwol- 
nioną kamerą. 


Nowością jest strzela- 
nie przez gwiazdy efek- 
townych bramek. Najlepsi 
potrafią zdobyć gola, sto- 
jąc tyłem i strzelając mię- 
dzy nogami, obrócić się 
przed bramką dokoła wła- 
snej osi i strzelić w drugi 
róg lub pokonać bramka- 
rza, jadąc tyłem. Jest to 
i widowiskowe, i skutecz- 
ne, ale używanie klawia- 
tury straciło sens. Do już 
rozbudowanego stero- 
wania dochodzą cztery 
nowe klawisze i dżojpad 
jest wręcz niezbędny. 

Ostatnią poważniejszą nowinką jest 
wpływ wzrostu, wagi i prędkości jazdy 

wodników na zwrotność. Mali i nie- 
y hokeiści mogą slalomo- 


PPE 


tężnego 
kiem małego na lód. Z kolei zmniejsze- 
nie zwrotności hokeistów używających 
przyspieszenia nadaje sens istnieniu te- 
go klawisza. Dotąd można było położyć 
na nim cegłę, bo cały czas graliśmy 
z maksymalną prędkością. 


Naszym oczom co chwila ukazu- 
ją się przepiękne widoki: lodowe 
pustkowia, rajskie plaże, tajemni- 
cza twierdza D'ni i inne. Wszystkie 
te miejsca łączą zagadki: skompli- 
kowane logiczne łamigłówki, któ- 
rych rozwiązanie wymaga od nas 
uważnych obserwacji zależności 
między skomplikowanymi urządze- 
niami, diagramami i warunkami pa- 
nującymi w okolicy. 

Pierwszy raz w serii Myst poja- 
wiają się zagadki wymagające uży- 
cia kamiennych tablic - tych, które 
mamy odnaleźć dla Yeeshy. Więk- 
szość polega na rysowaniu na ich po- 
wierzchni symboli, które mogą na przy- 
kład wywołać określone efekty atmos- 
feryczne w jakimś miejscu. Istotne są 
też inne właściwości tablic. Gdy trzyma” 
my je w rękach, nie możemy chodzić po 
drabinach, a zwiększony ciężar naszego 
ciała może sprawić, że załamie się pod 
nami krucha powierzchnia. Bardzo czę” 
sto nasz problem będzie polegał na 
znalezieniu sposobu na przeniesienie 
tablicy z miejsca na miejsce. 

Grafika cieszy oko, chociaż jest zde- 
cydowanym krokiem wstecz w stosun- 
ku do prześlicznej części poprzedniej. 
Plusem jest to, że dzięki temu nowy 
Myst rusza na większości komputerów. 
Minus to fakt, że autorzy przyzwyczaili 
nas już do wyższego standardu grafiki. 
Również muzyka nie dorasta do pięt 


rr 


W przeciwieństwie do poprzedniej części serii tym razem 
takie agresywne wejścia kończą się interwencją sędziów 


To prawda, że gra jest w dużej mierze 
powtórką ubiegłorocznej wersji, więc 
można mówić o lekkim rozczarowaniu. 
Mimo to kolejna edycja NHL-a pozostaje 
bardzo dobrą grą hokejową. m 
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wymagania minimalne 


procesor 1GHz,256MBRAM, 
karta 32 MB 


wrzesień 2005 139 zł 


Łagodne kształty i pastelowe kolory pomagają 
skupić się nad rozwiązaniem trudnej zagadki 


dokonaniom kompozytorów znanych 
z części poprzednich. Wielka szkoda, bo 
oprawa audiowizualna stanowiła poło- 
wę klimatu starszych Mystów. 
Mnóstwo ciekawych i nowatorskich 
zagadek oraz dziwaczna i niezrozumia- 
ła z początku fabuła to mieszanka, któ- 
ra raczej nie przyciągnie nowych gra- 
czy do serii. A starzy wyjadacze i tak 
zagrają we wszystko, co ma w tytule 
nazwę Myst. Rzecz będzie dobra, ale 
raczej nie rewelacyjna. Ei 


Myst V: End of Ages 12 


wymagania minimalne 
procesor 800 MHz, 256 MB RAM, _ 
karta 32 MB 

jesień 2005 119,90 zł 
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Europejska wystawa gier 

z prawdziwego zdarzenia 

W dniach 18-21 sierpnia odbyła się 
kolejna wystawa Games Convention 

w niemieckim Lipsku. Pojawili się na 
niej wszyscy ważni producenci gier 
komputerowych, nierzadko budując 
imponujące stoiska - tak jak 
Electronic Arts, które zaprezentowało 
olbrzymią salę z obracającą się 
podłogą i otaczającym ją 

ze wszystkich stron gigantycznym 
ekranem kinowym. Zaprezentowano 
nawet kilka nowych gier (czyli takich, 
których nie widzieliśmy na wystawie 
E3 w USA), na przykład Dark Messiah 
of Might 8. Magic czy czwartą odsłonę 
legendarnej serii ekonomicznej Caesar. 
Po powolnej agonii londyńskich targów 
ECTS wielu specjalistów mówiło, że nie 
ma miejsca (ani tym bardziej pieniędzy) 
na porządną wystawę gier w Europie. 
Jak jednak pokazuje przykład Lipska, 
mylili się - wystawa z roku na rok jest 
coraz większa i przyciąga coraz większe 
tłumy zwiedzających, bowiem 

w przeciwieństwie do E3, tutaj mogą 
wchodzić zwykli gracze, a nie tylko 
ludzie, którzy pracują przy grach 
komputerowych. Tym lepsza to 
wiadomość dla polskich graczy - Lipsk 
jest zaledwie 200 kilometrów od polskiej 
granicy, więc mamy teraz znacznie bliżej 
(i taniej) do naprawdę potężnej imprezy 
związanej z grami! 


j, UPADKI 


Microsoft: Xbox 360 
nie dla Polaków? 

Jak się dowiedzieliśmy, Microsoft 
Polska na 99 procent nie wprowadzi do 
sprzedaży w Polsce Xboxa 360 przed 
końcem tego roku. Firma twierdzi, że 
potrzebuje czasu na zbadanie rynku, 
jego skali i potencjału, więc nie chce 
podejmować ryzyka wprowadzenia zbyt 
drogiego produktu i poniesienia strat. 
Microsoft z góry zakłada, że w Polsce 
piractwo jest za wysokie, a zarobki zbyt 
niskie. Pierwszy Xbox nigdy nie doczekał 
się u nas dystrybucji z prawdziwego 
zdarzenia, oficjalny dystrybutor, firma 
A.P.N. Promise, nie była w stanie nawet 
sprawić, by w Polsce działała sieciowa 
usługa Live - każdy, kto chce zagrać na 
Xboxie przez sieć, do dziś musi podawać 
fałszywy niemiecki adres zamieszkania. 
Zanosi się, że sytuacja z Xboxem 360 
będzie identyczna: na początek znów się 
okazuje, że premiera europejska nie 
znaczy polska. A przecież daje się u nas 
zarobić na konsolach, co pokazuje 
przykład Sony, firmy z konsekwencją 
wprowadzającej nowe konsole na nasz 
rynek. Od 1 września można kupić Sony 
PSP - konsolę drogą, z drogimi grami, 
którą jednak jakoś daje się sprzedawać 
w naszym niebogatym kraju. Jesteśmy 
pewni, że PlayStation 3 też zadebiutuje 
u nas razem z resztą Europy. Cóż, 
Microsoft kolejny raz przegrywa wojnę 
przed rozpoczęciem pierwszej potyczki. 
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Wypasione wózki znów będą wchodzić w zakręty na granicy przyczepności, ale jaskrawe 
naklejki i neony mają ustąpić miejsca konkretnym technicznym modyfikacjom 


Need for Speed: Most Wanted 


Znana seria zręcznościo” 
bóg gier samochodowych wchodzi 
w ostry zakręt - od następnej części 
ma zmienić się w nieco poważniejszą 
zabawę niż proste jeżdżenie po za- 
mkniętych torach i ulicach miast. 

Główną zmianą, którą zapowiadają 
autorzy Most Wanted, jest obecność 
policji. W obu Undergroundach gliny 
nie pojawiały się, nawet jeśli pędziliśmy 
przez pół miasta pod prąd autostradą. 
Tym razem nie będą jednak przebierać 
w środkach, w niemal każdym wyścigu 
będziemy musieli nie tylko dogonić ry- 
wali, ale również nie dać się zepchnąć 
na pobocze policyjnym autom. 

Świat gry nadal będzie otwarty tak 
jak w drugim Undergroundzie, do woli 
zwiedzimy duże miasto i sami wybie- 
rzemy, w których nielegalnych zawo- 
dach chcemy uczestniczyć. Wreszcie 


_ Vietcong 2 


Druga część rewela- 
cyjnej strzelaniny będzie się rozgrywać 
w kluczowym okresie wojny wietnam- 
skiej, podczas słynnej ofensywy Tet 
w 1968 roku i skoncentruje się na wal- 
kach o antyczne miasto Hue. 

Wcielimy się w amerykańskiego ka- 
pitana, którego zadaniem jest eskorto- 
wanie reportera wojennego podczas 
tradycyjnych obchodów nowego roku, 
czyli właśnie Tet. W drugim Vietcongu 
przeżyjemy zmasowany atak wroga na 
miasto, przebijemy się przez 14 dzielnic 
i wreszcie odbijemy pałac imperialny. 

W grze ma się także pojawić kampa- 
nia, w której zagramy po stronie sił 
PZA = Północnego Wiet- 
Śr namu. Dzięki temu 
zabiegowi poznamy 
kulisy ofensywy Tet 
* oraz jej przebieg 
' zdrugiej stro- 


ny barykady. AŻ 4 


będziemy się ścigać również w dzień. 
Należy się wtedy spodziewać wzmożo- 
nego ruchu ulicznego. 

Poważnej zmianie ma ulec klimat 
gry. Twórcy idą w kierunku stonowa- 
nych, przygaszonych kolorów, więc gra- 
fika nie będzie tak żarówiasta (i zda- 
niem wielu = tandetna) jak w dwóch po- 
przedniczkach. Oczywiście nasz samo- 
chód niemal dowolnie zmodyfikujemy, 
ale tym razem autorzy ostrożnie mó- 
wią o możliwościach wizualnego tunin- 
gu. Chyba już nie zamontujemy jarze- 
niówek pod nadwoziem... i dobrze. Nie 
wiadomo jeszcze, czy nareszcie będzie 
się dało prowadzić taki tuning, na jaki 
tylko mamy ochotę, a nie wyłącznie 
taki, jaki wyznaczyli nam autorzy. m 


To nie garłacz na antymaterię, ale ruski 
karabin maszynowy z drugiej wojny 


Autorzy, tak jak w wypadku poprzed- 
niej części, podkreślają drobiazgowy 
realizm swojej gry. Na jej potrzeby od- 
tworzono ponad 50 broni z epoki, jak 
również wygląd miasta Hue i przebieg 
całej ofensywy. Misje mają płynnie 
przechodzić jedna w drugą, do tego 
dojdzie efektowny tryb sieciowy, w któ- 
rym wreszcie siądziemy za kierownica- 
mi i sterami pojazdów. Na polu walki 
spotka się aż do 64 osób naraz, będzie 
też sieciowy tryb współpracy, w którym 
w specjalnych misjach stawimy czoło 
komputerowemu przeciwnikowi u boku 
siódemki kolegów. E 


z W pierwszej i drugiej czę- 
ści gry nasz bohater ocalił swoją ro- 
dzinną wyspę przed naporem sił zła. 
Teraz przyszedł czas na wycieczkę na 
kontynent, gdzie inwazja orków skoń- 
czyła się pełnym sukcesem - cała ludz- 
kość trafiła do niewoli. To znaczy pra- 
wie cała, bo zostało jeszcze kilka nie- 
podbitych enklaw na mroźnej północy 
i pustynnym południu. Podobno rów- 
nież w górach w środkowej części kraju 
chowają się rebelianci. 

W trzecim Gothiku najciekawsza bę- 
dzie dwutorowość fabuły - jeśli zechce- 
my, wcale nie będziemy pomagać lu- 
dziom zrzucać jarzma orków. Zamiast 
tego połączymy siły z najeźdźcami, aby 
gnębić swojaków! Co więcej, autorzy 
z dumą zapowiadają, że takich wybo- 
rów będzie w grze cała masa, dzięki 
czemu zaczynając zabawę od nowa, 
przeżyjemy całkiem inną przygodę. 

Specjalnie na potrzeby trzeciej czę- 
ści zaprojektowano nowy, łatwiejszy 
i znacznie bardziej intuicyjny system 
walki, dopracowano również prowadze- 
nie gracza przez fabułę - nie będzie tu 
miejsca na bezsensowne kręcenie się 
w kółko w poszukiwaniu zadań. Mówi 
się również o wielkim, otwartym świe- 
cie, zasiedlonym setkami postaci, z któ- 
rych każda będzie miała nam coś do 
powiedzenia. Na naszej drodze stanie 
nieco ponad 60 zróżnicowanych prze- 
ciwników, których pokonamy wręcz lub 
korzystając z ponad pięćdziesięciu za- 
klęć. Ciekawostką będzie bezklasowy 
system rozwoju bohatera - sami zade- 
cydujemy, czy wolimy walić pałą czy 
przysmażać magicznym ogniem. — ff 


Ze szczytu wulkanicznej intruzji rozciąga 
się zapierający dech w piersiach widok 


www.ksgry.pl 


Quake IV 


zręcznościowa / Ma to być ideowa 
spadkobierczyni obu Quake'ów, za- 
równo II, jak i Ill. Do drugiej części se- 
rii ma nawiązywać część dla samot- 
nego gracza, a tryb sieciowy będzie 
rozwinięciem tego, co najbardziej 
kochamy w Quake'u III. 
Historia zacznie się 
zaraz po wydarze- 
niach z Quakea Il: 
siły ziemskie, po od- 
parciu inwazji Strog- 
gów, zaczynają uderze- 
nie odwetowe. Bierzemy 
w nim udział w teksturze Matthew 
Kane'a, członka elitarnego oddziału 
Rhino. Będziemy walczyć ramię 
w ramię z naszym zespołem, wyko- 
rzystując przy okazji pojazdy takie 
jak czołg poduszkowy czy mech. Po 
paru misjach jednak nasz bohater 
zostanie schwytany i częściowo 


przerobiony na Strogga, dzięki cze- 
mu zyska zwiększone możliwości 
eksterminacji przeciwników oraz od- 
czytywania napisów w rodzimym ję: 
zyku mieszkańców Stroggos, nie tra- 

cąc jednocześnie zbyt wiele ze 
$% swojej ludzkiej natury. 

: Atutem gry ma być 
oczywiście efektowna 
grafika, chociaż ob- 
razki z niej na razie 
trochę za bardzo 
przypominają to, co 
znamy już z Dooma III. 
Twórcy zapowiadają jednak, że wal- 
ka w Quake'u IV będzie znacznie 
bardziej dynamiczna dzięki temu, że 
starcia będą się toczyć głównie na 
otwartych przestrzeniach. B 


Termin: początek 2006 
Strona gry: quake4.ravengames.com 


Tom Clancy's Ghost Recon 
Advanced Warfighter 


zręcznościowo-strategiczna / Naj- 
nowsza odsłona znanej serii gier tak- 
tycznych zmierza na konsole następ- 
nej generacji, pojawi się jednak rów- 
nież na pecetach. 

Akcja ponownie będzie się toczyć 
w niedalekiej przyszłości, w 2013 ro- 
ku. Nasz zespół do zadań specjal- 
nych dostanie do dyspozycji hiper- 
nowoczesny system walki IWS, Inte- 
grated Warfighter System. Każdy 
z używających go żołnierzy ma 
przed okiem wizjer, w którym wy- 
świetlana jest aktualna sytuacja na 
polu bitwy oraz bieżące rozkazy od 
dowództwa. Działania całego zespo- 
łu są obserwowane i koordynowane 
z centrum dowodzenia - według 
twórców gry tak właśnie mogą wy- 
glądać konflikty zbrojne za 10 lat. 

Naszym zadaniem będzie urato- 
wanie amerykańskiego prezydenta, 
który został uprowadzony w Mexico 
City. Dodatkowo grupa, która odpo- 
wiada za porwanie, zyskała dostęp 
do tajnych kodów uruchamiających 


WWW. .pl 


ładunki nuklearne, więc ogólnoświa- 
towy konflikt wisi na włosku. 

Atutem gry mają być powalająca 
grafika i fizyka. Dzięki ich dopraco- 
waniu będziemy mieli wrażenie oglą- 
dania transmisji telewizyjnej. Mają 
nam w tym również pomagać dro- 
biazgowo oddane fragmenty dzielnic 
Mexico City, w których stoczymy pa- 
sjonujące i niełatwe walki. | 


Będzie ulicznie, bojowo, bardzo 
taktycznie i trochę zręcznościowo 


Termin: początek 2006 


Strona gry: www.ubisoft.com 
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Najlepsze gry, najniższe ceny 


W tej rubryce wskazujemy, gdzie najtaniej kupić testowane 
w numerze gry i prezentujemy najlepsze przedstawicielki 
wszystkich gatunków = od gier fabularnych po sportowe 


enowy hit miesiąca to gra Fanta- 
© stic 4 na motywach filmu. Sklep 
PLAY.com.pl sprzedaje ją za 84 
złote, dwa razy taniej od oficjalnej ceny. 
Nawet doliczając 10 złotych za przesył 


kę oszczędzamy tu ponad 70 złotych. 


W tym samym sklepie za MetalHeart: 
Bunt replikantów, grę fabularną wzoro- 
waną na kultowym cyklu Fallout, płacimy 
84 złote, czyli o prawie 16 mniej niż cena 
sugerowana przez wydawcę. A kupując 
ją z inną grą, za przesyłkę płacimy raz. 


W niższym segmencie cenowym do- 
minują tytuły Cenegi. Tylko dwie z opisy- 
wanych w tym numerze reedycji są 
w sklepie internetowym tańsze niż u wy- 
dawcy: Korea i Snajper w Wirtusie kosz- 
tują 9,99 zamiast 14,90 złotych. Pozosta- 
łe lepiej kupować bezpośrednio u wydaw- 
cy, by nie natknąć się na niemiłe niespo- 
dzianki, jak World War I Battlefields wciąż 
sprzedawana tu i tam po 90 złotych. 


Na koniec dobra wiadomość dla mi- 
łośników sportów samochodowych. Re- 
alistyczna gra rajdowa Richard Burns 
Rally trafiła do sprzedaży w nowej ce- 
nie. LEM sprzedaje ją obecnie po 29,90 
złotych, co jest niewątpliwie okazją. Na 
razie żaden sklep nie zareagował na tę 
obniżkę, ale to kwestia czasu. Grę w no- 
wej cenie kupujemy na stronie wydaw- 
cy www.lem.com.pl. m 


NAJNIESZE CENY GIER TESTOWANYCH W TYM WYDANIU 


Tytuł gry Ocena Wydawca Cena wydawcy Najniższa cena _ Sprzedawca Telefon Strona WWW Koszt przesyłki 
Afrika Korps vs. Desert Rats Po kkk Cenega Poland 1490 brak 
hirStrike Il: Grom w Zatoce Pr kk MarkSoft 29,90 27,00 PLAY.com.pl (022) 832 54 30 www.play.com.pl 10,00 
Asterix 8. Obelix XXL kkk LEM 4990 44,00 PLAY.com.pl (022) 832 54 30 www.play.com.pl 10,00 
Bad Boys Il PL * Cenega Poland 14,90 brak 
Batman: Toksyczny chłód Po kk CD Projekt 69,90 59,00 Vivid.pl (022) 313 0127 wwwuvivid.pl 7,90 
Big Mutha Truckers rt *k Cenega Poland 1490 brak 
Chris Sawyer's Locomotion *k LEM 49,90 brak 
Codename: Panzers - Faza druga PL kkkk CD Projekt 99,90 83,00 PLAY.com.pl (022) 832 54 30 www.play.com.pl 10,00 
Comanche 4 Pr kkk CD Projekt 19,99 18,00 PLAY.com.pl (022) 832 54 30 www.play.com.pl 10,00 
CRC Cross Racing Championship 2005 kkk PLAY.com.pl 54,00 53,00 Merlin (022) 607 79 92 www.merlin.com.pl 9,50 
Fantastic 4 kk LEM 169,00 84,00 PLAY.com.pl (022) 832 54 30 www.play.com.pl 10,00 
Ford Racing 2 kk Cenega Poland 14,90 brak 
Grand Prix 4 kkk LEM 49,90 44,00 PLAY.com.pl (022) 832 54 30 www.play.com.pl 10,00 
Grom PL kkk Cenega Poland 14,90 brak 
| GTR: FIA GT Racing Simulation e kkkk PLAY.com.pl 84,00 83,90 3kropki.pl (033) 817 68 47 www.s3kropki.pl 9,50 
| Gwiezdny mściciel PL * MarkSoft 2990 27,00 PLAY.com.pl (022) 832 54 30 www.play.com.pl 10,00 
Korea: Zapomniany konflikt e kk Cenega Poland 1490 9,99 Wirtus.pl (022) 773 2535 www.wirtus.pl 9,50 
MetalHeart: Bunt replikantów Pe kk Nicolas Games 99,90 84,00 PLAY.com.pl (022) 832 54 30 www.play.com.pl 10,00 
Piraci Nowego Świata PL kkkk Cenega Poland 14,90 brak 
Post Mortem PL kk Cenega Poland 14,90 brak 
Sinbad: Legend of the Seven Seas *k LEM 49,90 44,00 PLAY.com.pl (022) 832 54 30 www.play.com.pl 10,00 
Snajper PL * Cenega Poland 14,90 9,99 Wirtus.pl (022) 773 2535 wwwuirtus.pl 9,50 
Splinter Cell: Pandora Tomorrow e kkkk Cenega Poland 49,90 4490 Ultima.pl (022) 624 78 16 www.ultima.pl 9,50 
| The Settlers: Dziedzictwo królów - Misje dodatkowe P>  %% CD Projekt 59,90 44,00 PLAY.com.pl (022) 832 54 30 www.play.com.pl 10,00 
World War I Battlefields rL kk Cenega Poland 14,90 brak 
Worms World Party Pe kkk CD Projekt 19,99 18,00 PLAY.com.pl (022) 832 54 30 www.play.com.pl 10,00 


PRAKTYCZNE KONTAKTY — ADRESY POLSKICH WYDAWCÓW GIER 


| 
| 
| 
| Nazwa firmy Adres Telefon Faks Witryna internetowa Producenci, których gry firma wydaje w Polsce 
| CD Projekt 03-301 Warszawa, ul. Jagiellońska 74 bud. E (022) 519 69 00 (022) 519 69 51 www.cdprojekt.info Blizzard, Codemasters, Disney Int., JoWooD, Konami, Paradox, Sega, Ubisoft, Wanadoo 
| Cenega Poland 02-234 Warszawa, ul. Działkowa 31 (022) 868 52 68 (022) 868 52 60 www.cenega.pl 1C, Bohemia, CDV, Dreamcatcher, Eidos, Russobit M, Take 2, Ubisoft i własne produkty 
| City Interactive 01-355 Warszawa, ul. Powstańców Śląskich 85 (022) 666 19 66 (022) 666 19 77 www.city-interactive.pl własne produkty 
| EA Polska 02-135 Warszawa, ul. llżecka 26 bud. E (022) 5757202 , (022) 575 74 00 polska.ea.com Electronic Arts 
| LEM 02-948 Warszawa, ul. Obornicka Il (022) 651 73 24 (022) 65173 26 www.lem.com.pl Activision, Arush Ent., Atari, LucasArts, In Utero, ŚCI, TLC, THQ, Team 17, Ubisoft 
i LK Avalon 35-122 Rzeszów, ul. Kotuli 7 (017) 856 99 12 (017) 856 99 12 www.lkavalon.com własne produkty 
Manta 03-876 Warszawa, ul. Matuszewska 14 bud. 4 (022) 332 34 50 (022) 332 34 60 www.manta.com.pl Midas Games, Arxel Tribe 
MarkSoft 01-872 Warszawa, ul. Perzyńskiego 2 (022) 663 93 90 (022) 663 92 98 www.marksoft.com.pl Datasun, Pan Vision, SLICOM Multimedia oraz własne produkty 
Nicolas Games 41-215 Sosnowiec, ul. Wopistów 15B (032) 214 06 36 (032) 214 06 36 www.nicolasgames.com Pan Vision, Sierra Entertainment, Vivendi Universal 
OniGames 03-821 Warszawa, ul. Żupnicza 17 (022) 619 85 90 (022) 619 99 35 www.onigames.pl Asylum, Babylon Software, BYTE Software, Future Games, Gameyus 
PLAY.com.pl 01-652 Warszawa, ul. Potocka 14 paw. 3 (022) 832 54 30 (022) 833 39 61 www.play.com.pl Cinemaware, Cyanide, Egosoft, Ejay, IA Vision, IncaGold, Irydion, Mindscape, Phonomedia 
Techland 63-400 Ostrów Wlkp. ul. Żółkiewskiego 3 (062) 737 27 46 (062) 737 27 49 www.echland.com.pl Inner Loop Studios, Emme Interactive oraz własne produkty 
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Prenumeratę możesz zamówić 
od dowolnego numeru na: 


» kwartał (trzy numery) - 20,70 złotych 
» pół roku (sześć numerów) - 41,40 złotych 
» rok (12 numerów i opakowanie) 


- 70,00 złotych 


Prenumeratę GIER 
i egzemplarze archiwalne 
można zamawiać: 


© telefonicznie: (0 prefiks 22) 608 40 02 lub 0801120 003 

© e-mailem: prenumerata©axelspringer.pl 

«r na stronie www.ksgry.pl © 

w wypadku egzemplarzy archiwalnych - zamawiający. Gwarantujemy zwrot pieniędzy w wypadku od- 
wołania prenumeraty. Zamówienie można odwołać bez podania przyczyny w terminie 14 dni od otrzy- 


mania pierwszego zamówionego numeru (w wypadku prenumeraty rocznej - pod warunkiem odesłania 
opakowania na płyty). Wpłaconą kwotę zwracamy w całości. 


LT Wydawca niezwłocznie po otrzymaniu zamówienia wysyła do zamawiającego wypełniony 
z blankiet przelewu/wpłaty gotówkowej w celu dokonania płatności. Realizacja zamówienia 
rozpoczyna się po wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy. Koszty manipulacyjne związane z dokona- 

iem wpłaty ponosi zamawiający. W wypadku prenumeraty koszty wysyłki ponosi wydawca, z kolei 


Myst IV: Objawienie Fu 
Cena wydawcy 119,90 zł 
Najniższa cena 99 zł 
Sprzedawca PLAY.com.pl 
Telefon (022) 832 54 30 
Strona www.play.com.pl 


Koszt przesyłki 10 zł 


Half-Life 2 
Cena wydawcy 129 zł 


Najniższa cena 99 zł 
Sprzedawca Wirtus.pl 
Telefon (022) 773 25 35 
Strona wwwwirtus.pl 


Koszt przesyłki 9,50 zł 


Pro Evolution Soccer 4 
Cena wydawcy 159,90 zł 


Najniższa cena 134 zł 

Sprzedawca PLAY.com.pl 
Telefon (022) 832 54 30 
Strona www.play.com.pl 


Koszt przesyłki 10 zł 


www.ksgry.pl 


Nawet bez 
wydanego 
ostatnio 
dodatku 
Nocne życie 


_ ta gra daje 
R wiele okazji 


do romansu 
na dwa fronty 


Niespotykany 
rozmach 
bitew, 
efektowna 


/ grafika 


i sensowna 


| ekonomia to 


niepokonany 
zestaw zalet 


Nowy król 
realizmu 
wśród gier 
wyścigowych 
włada dzięki 
namaszczeniu 
FIA, szacownej 
federacji 
automobilizmu 


OCENA: %o%o%%% 
Cena wydawcy 169 zł 
Najniższa cena 128 zł 
Sprzedawca PLAY.com.pl 
Telefon (022) 832 54 30 
Strona www.play.com.pl 
Koszt przesyłki 10 zł 


OCENA: **k% kk 
7 Szczytowe 
_ osiągnięcie 
serii pięknych 
przygodówek, 
choć są tacy, 
s którzy ze 
wszystkich 
Mystów 
wolą Uru 


OCENA: kkk 
Cena wydawcy 99 zł 
Najniższa cena 79,90 zł 
Sprzedawca Ultima.pl 
Telefon (022) 624 78 16 


Strona www.ultima.pl 


Koszt przesyłki 9,50 zł 


OCENA: %o%%k%%k 

| | Wtotalitarnej, 
industrialnej 
przyszłości 
zajmujemy się 
eliminacją 
zdrajców 
ludzkości 
w służbie 
Kombinatu 


OCENA: JuPER 
Cena wydawcy 84 zł 
Najniższa cena brak 
Sprzedawca Wirtus.pl 
Telefon (022) 773 25 35 
Strona www.wirtus.pl 
Koszt przesyłki 9,50 zł 


OCENA: %okok kk 


Japońska 
precyzja 
i troska 

-* o detale nie 
tłumaczą tego 
sukcesu. 
Ale ci ludzie 
po prostu 
kochają futbol 


REKLAMA 


s, OTĘJ 


„ KONIECZNOŚĆ DLA 
MIŁOŚNIKÓW SZYBKIEJ AKCJI 
W GRACH FPP. 


- GAME VORTEX 


NAJLEPSZE Z UNREAL 
TOURNAMENT 2004. 
I COUNTER STRIKE. 


- GAMESPOT.COM 


W ŻYŁACH NAJEMNIKÓW PŁYNĄ. 
PIENIĄDZE. W TEJ GRZE NIE MA 
NIC ZA DARMO. 


-IGN 


Więcej informacji na stronie: 
www.techland.pl 


Sprzedaż wysyłkowa: 
tel. (0 prefiks 62) 73 72 739 
e-mail: sprzedazGtechiand.pl 


Sprzęt rodem z XX-wiecznej science fiction już w sklepach! 


Wyścig zbrojeń 


Konsole słyną z dziwnych rzeczy, jakie daje się do nich 
podłączać - pistoletów, wędek czy mat do tańczenia. Pecet 
nie jest gorszy. Przedstawiamy urządzenia, które pomogą 
pełniej przeżywać ulubione gry i nadadzą im nowy wymiar 


ie samymi grami gracz żyje. 
Liczy się też, czego do grania 
używa. A te małe elementy 
otaczające komputer mogą 
kosztować nie mniej niż sam pecet! 
| pewnie zagrzeją miejsce dłużej niż wy- 
mieniana przy każdej przełomowej 
strzelaninie karta grafiki. Czas na prze- 
gląd wyposażenia, jakie gracz mieć mu- 
si, mieć może i absolutnie mieć nie po- 
winien. Na pierwszy ogień pójdą niepo- 
zorne gryzonie - precyzyjna mysz jest 
dla gracza szczególnie ważna i wyma- 
gania wobec niej są o wiele wyższe niż 
w wypadku urządzeń biurowych. 


admiar kabli wokół 
komputera to 
przekleństwo, szczególnie 
gdy więżą one używane przez 
nas codziennie urządzenia. 
Pierwsze bezprzewodowe sprzęty 
komunikowały się tą samą drogą 

co piloty do telewizora - poprzez 
promieniowanie podczerwone. Było 
to bardzo niewygodne, bo wymagało, 
żeby urządzenie widziało się 

z odbiornikiem, więc dziś stosuje się 


już tylko komunikację radiową. 


*+ możliwość swobodnego 
przemieszczania się z kontrolerem 
+ zmniejszenie liczby kabli 


0 
konieczność używania baterii 
lub akumulatorów 


mniejsza dokładność działania 


WIERNE ODBICIE RUCHU 


Dokładne i szybkie celowanie wymaga 
precyzyjnego odczytywania przez mysz 
naszych ruchów oraz szybkiego i częste- 
go przesyłania tych informacji do kom- 
putera. Do niedawna najdoskonalsze by- 
ły klasyczne urządzenia z kulką i kablem. 
Mają dużo wad: na wałkach wewnątrz 
szybko zbiera się brud i jeśli często nie 
czyścimy mechanizmu, mysz zaczyna 
działać skokowo. Kabel ogranicza naszą 
swobodę, a w tańszych modelach po 
pewnym czasie nie wytrzymuje inten- 
sywnego przemieszczania i pęka. Dla- 
czego więc wciąż je stosujemy? 

Mysz optyczna, świecąc na podłoże 
pod sobą, czujnikiem optycznym anali- 
zuje jego przesunięcia. Od tego, jak 
często i dokładnie to robi, zależy do- 
kładność odwzorowania ruchów i to, 
jak daleko musimy ją przesunąć, by 
kursor przemieścił się w żądane miej- 
sce na ekranie. Pierwsze myszy optycz- 
ne wymagały specjalnych podkładek 
w czarno-białe wzory, a przejechanie 
przez ekran wymagało paru ruchów! 


Dziś przeciętna mysz optyczna nie 
wymaga specjalnego podłoża, a jej roz- 
dzielczość wynosi 400 dpi (dots per 
inch, punktów na cal). Oznacza to, że 
przesunięcie jej o cal (dwa i pół centy- 
metra) nadaje do komputera informa- 
cję o zmianie położenia o 400 punk- 
tów. O ile w strategiach nie jest to po- 
wód do rozpaczy, to w dynamicznych 
grach na przykład obrócenie się dooko- 
ła wymaga od nas długiego i męczące- 
go ruchu myszą. 

Rozwiązaniem jest sztuczne zwięk- 
szenie czułości (ruch o jedno pole trak- 
towany jest jak ruch o dwa pola), ale 
wtedy tracimy możliwość dokładnego 
celowania. Na szczęście na rynku jest 
coraz więcej myszy o wystarczającej 
już rozdzielczości wynoszącej 800 dpi, 
zaś Logitech wypuścił specjalną mysz 
MX518 Gaming Grade działającą w im- 
ponującym trybie 1600 dpi! 

Myszy radiowe nie mają kabli i dzięki 
temu zwiększają nasz komfort, ale z re- 
guły płacimy za to zmniejszoną dokład- 
nością ich działania. Przeciętnie prze- 
syłają one informacje o ruchu z często- 
tliwością około czterdziestu razy na se- 
kundę, podczas gdy myszy używające 
kabla robią to ponad dwa i pół raza czę- 
ściej. Dopiero niedawno Logitech za- 
czął wprowadzać w swoich nowych mo- 
delach technologię Fast RF, która po- 
zwala na przekazywanie danych z mak- 
symalną częstotliwością dostępną dla 
portów USB - 125 razy na sekundę. Nie 
muszą się one już wstydzić dokładno- 
ści przed swoimi braćmi z ogonkami, 
problemem pozostaje jednak zasilanie. 


Mysz, która drży w pełnych napięcia 
chwilach? Do składu śmiesznych rzeczy! 


GRYzofi 2 DOŁADOWANIEM 


Myszy zużywają dużo prądu i wymaga” 
ją częstej wymiany baterii, stąd najle- 
piej wyposażyć się w akumulatory. Do- 
brze, gdy takowe są od razu dołączone 
do urządzenia, zaś stacja odbierająca 
sygnały jest równocześnie ładowarką. 
Jeszcze lepiej, gdy nie ładujemy w niej 
bezpośrednio baterii znajdujących się 
w myszy, ale zapasowe akumulatory, 
które potem wymieniamy. Zapewnia to 
większą żywotność ogniwom, niż gdy 
są w ciągu dnia wielokrotnie na prze- 
mian ładowane i używane. 

Poza kwestiami technicznymi bardzo 
ważna jest ergonomia. Chodzi o to, aby 
mysz była wygodna i dobrze dopasowa- 
na do naszej dłoni. W grach nie pogar- 
dzimy też rozszerzonym zestawem 
przycisków. Szczególnym udoskonale- 
niem w myszach jest funkcja wibracji. 
Pozwala nam ona na przykład wyczu- 
wać, że przesuwając 

kursor po pulpicie, 

trafiamy na okna 
lub ikony. W grach 
przenosi na dłoń 
efekty odrzutu broni 
lub trafień w nas. 
Niewątpliwie zwięk- 
Sza to doznania, ale 


RYS.: SIMSON 


EJ Efekt rozmycia loga 
sprzętowo zapewnia mętna warstwa szkła 


też zmniejsza przy tym precyzję stero- 
wania, co w wypadku myszy jest naj- 
istotniejsze. Między innymi dlatego ta- 
kie urządzenia nie są popularne. Proble- 
mem jest również ich cena - za mysz 
Belkin Nostromo n30 El z efektem for- 
ce feedback płacimy 160 złotych. 

Do naszej myszki dobieramy odpo- 
wiednią podkładkę. Przede wszystkim 
warto, by była ona duża. Dobry poślizg 
i cichą pracę zapewniają spody mate- 
riałowe kosztujące kilkadziesiąt zło- 
tych. Bardziej wybredne osoby mogą 
zainwestować w podkładki szklane Ef 
(produkuje je firma Icemat) lub alumi- 
niowe i ze specjalnych tworzyw (firma 
Steel). Ich ceny wynoszą od około 100 
do 150 złotych. W zestawie dostajemy 
naklejki na spód myszy, dzięki którym 
ta jeszcze lepiej się ślizga. 

Takie poślizgowe naklejki pod mysz 
dokupujemy też osobno za kilkanaście 
złotych. Jeśli jednak używamy myszki 
optycznej, unikamy materiałów odbija- 
jących światło (na przykład przezroczy- 
stego szkła). Powierzchnie specjalnie 
przystosowane do myszy optycznych 
mają produkty firmy 3M. 


EJ Rękawiczka 
jest wygodna, 
pozwala też 
symulować 
kontuzję 
stawu 


Komfort pracy z myszą możemy da- 
lej zwiększać, stosując specjalną pod- 
kładkę pod nadgarstek, jednak ma ona 
tę wadę, że ogranicza naszą swobodę 
ruchów. Lepszym rozwiązaniem jest 
zatem użycie produkowanej przez fir- 
mę Steel specjalnej rękawiczki El, któ- 
ra pochłania pot i zmniejsza tarcia nad- 
garstka. Jej cena to 60 złotych. 


RĘCE NA KLAWISZACH 


W wypadku klawiatur właściwie już na- 
wet najtańsza i najprostsza pozwala na 
efektywne granie. Najważniejsze 
jest, by dopasować urządzenie 
do naszych osobistych pre- 
ferencji. Jedne pracują 
ciężej, inne lżej, róż- 
na jest też wielkość 

skoku klawiszy. War- 

to się zastanowić nad 

płaską klawiaturą po- 
dobną do używanych 
w notebookach. Dla gra- 
cza multimedialne przyciski 


www.ksgry.pl 


awet bardzo drogie klawiatury 

głupieją, gdy naciskamy większą 
liczbę klawiszy. Dla przykładu po 
przytrzymaniu naraz Q i A klawiatura 
przestaje reagować na naciskanie 
części pozostałych klawiszy (z reguły 
na przykład W). W normalnej pracy nie 
ma to żadnego znaczenia, jest jednak 
przekleństwem w grach wymagających 
wciskania wielu klawiszy naraz, 
w szczególności tych pozwalających 
pojedynkować się we dwójkę na jednej 
klawiaturze. Wtedy zdarza się, że 


nie mają wielkiego znaczenia, zaś wy- 
myślne ergonomiczne kształty całości 
nie zwiększają wyraźnie komfortu za- 
bawy. Warto jednak, żeby klawiatura 
miała zaokrąglone krawędzie, dzięki 
czemu mniej męczą się dłonie. 

Na rynku jest sporo klawiatur rekla- 
mowanych jako stworzone specjalnie 
dla graczy, jednak wiele z ich funkcji 
nie przydaje się (na przykład umiesz- 
czone w ich obudowach dżojstiki), zaś 
cena często nie przystaje do zalet. Na 
pewno ciekawą i godną polecenia no- 
winką jest możliwość podświetlenia, 
występująca na przykład w kosztują- 
cej 135 złotych klawiaturze Revoltec 
oraz w XPower Neon za niecałe sto 
złotych. Doceni ją każdy, kto grając 
w nocy, nie mógł trafić w krytycznym 
momencie we właściwy klawisz. 

Wartym wypróbowania pomysłem 
są miniaturowe klawiatury przeznaczo- 
ne wyłącznie do grania. Do takich pro- 
duktów należy na przykład Belkin No- 
stromo Speedpan n52 Ell o czternastu 
dających się zdefiniować klawiszach 
ułożonych naprzeciw wygodnej pod- 
pórki. Urządzenie kosztuje niestety 
więcej niż niejedna pełnowymiarowa 
klawiatura, bo 130 złotych. 

Nieco inne podejście do problemu 
zastosowano w klawiaturach Wolf Claw. 
Zrezygnowano w nich z klawiatury nu- 
merycznej, a zamiast tego po lewej 
stronie umieszczono specjalny, okrągły 
blok klawiszy do oprogramowania i wy- 
korzystania przez graczy. Niestety 
sprzęt kosztuje osiemdziesiąt dolarów 
i na razie nie jest dostępny w Polsce. 

pe 


jedna osoba, używając swoich klawiszy 
sterujących, blokuje ruch drugiej 
strony! Co ciekawe, wady tej 
pozbawione były stare klawiatury. 
Działały one na nieco innych zasadach 
i niekiedy wysyłały sygnał o naciśnięciu 
klawisza, którego nie naciskano. 

Nowe klawiatury są przed tym 
zabezpieczone, ale ceną jest właśnie 
blokowanie się. Zmiany tej dokonano 
właściwie za plecami użytkowników 
komputerów, za to przy donośnych 
narzekaniach fanów Mortal Kombat. 


Ekskluzywnym produktem dla najbo- 
gatszych graczy jest opracowywana 
w Rosji klawiatura Optimus El. Do skle- 
pów ma trafić dopiero w roku 2006, zaś 
jej cena ma wynosić pomiędzy dwieście 
a trzysta dolarów. Czemu aż tyle? Jej 
niezwykłość polega na tym, że każdy 
z jej klawiszy ma w środku mały koloro- 
wy wyświetlacz, który jest w stanie wy- 
świetlić dowolny obrazek albo nawet 
animację! Dzięki temu bez problemu 
dostosujemy wygląd klawiatury do każ- 
dej gry i nie będziemy już więcej musieli 
zaglądać do instrukcji w celu sprawdze- 


LALA 


KEME I 


EJ Rosyjski wynalazek wygląda ciekawie, 
ale czy będzie praktyczny? 


nia, który klawisz odpala rakiety, a który 
owiewkę kabiny i fotel. 

Inną klawiaturę stworzyła firma Er- 
godex. Ich DX 1 to zestaw komunikują” 
cych się drogą radiową pojedynczych 
klawiszy, które przyklejamy w dowol- 
nych miejscach na specjalnej szybie. 
Tym samym tworzymy kontroler ideal- 
nie dopasowany do naszej dłoni! 

Ponieważ klawiatury nie wymagają 
takiej precyzji działania jak myszki, bez 
obaw inwestujemy w urządzenia bez- 
przewodowe. Także z zasilaniem radio- 
wych klawiatur nie ma problemu, bo 
dwa alkaliczne paluszki starczają 
nam nawet na kilka lat pracy. 


CO GRA, 
TO KONTROLER 


Powszechnie używane od 
"| lat do grania na konsolach 
dżojpady rzadko znajduje- 
my obok naszych pecetów. 
Dlaczego? Powody są natury 
ergonomicznej. Na konsolach 
zazwyczaj gra się, siedząc 
z kumplami na kanapie przed te- 


lewizorem, więc trzymany w rękach 


EJ Klawiaturka daje się dowolnie 
konfigurować, ale 14 klawiszy to za mało 


kontroler nadaje się do tego najlepiej. 
Z kolei na komputerze gramy prawie 
zawsze przy biurku czy stole, na któ- 
rym stoi monitor. W takim otoczeniu 
najwygodniej jest używać leżących na 
blacie myszy i klawiatury. 

Poza tym urządzenia te sprawdzają 
się zdecydowanie lepiej niż dżojpad 
w popularnych pecetowych gatunkach, 
takich jak strzelaniny z widokiem ocza- 
mi bohatera lub gry strategiczne. Dżoj- 
pad najlepszy jest do rzadszych na pe- 
cecie gier platformowych i bijatyk. Jeśli 
jednak lubimy właśnie tego typu roz- 
rywki, warto rozważyć jego zakup. 

Nie bez powodu standardowym wy- 
posażeniem konsol następnej generacji 
będą dżojpady bezprzewodowe - to po 
prostu wyjątkowo wygodne rozwiąza- 
nie! Ceny takich urządzeń do peceta 
zaczynają się od stu złotych. Wadą jest 
konieczność częstego ładowania bate- 
rii, szczególnie w urządzeniach z efek- 
tem wibracji. Dżojpady zwykle łączą 
dwa sposoby sterowania. Ośmiokierun- 
kowego krzyżaka używamy do szybkie- 
go przemieszczania postaci, natomiast 
płynnie reagujących na wychylenie 
analogowych gałek do precyzyjnej kon- 
troli, na przykład celowania. 


cant 


OJO 


by zwiększyć doznania płynące 

z gier, producenci kontrolerów 
wprowadzili do swoich urządzeń 
funkcje sprzężenia zwrotnego. Przy 
zakupie zwracamy jednak baczną 
uwagę, z jakim standardem pracuje 
urządzenie. Najbardziej warte zakupu 
są sprzęty z force feedbackiem. 
Działające na nas w grze siły są 
przekazywane do kontrolera, dzięki 
czemu odczuwamy na przykład utratę 
sterowności lub zwiększony opór przy 
ruchu w daną stronę. 
Drugą kategorię stanowią 
urządzenia typu vibration 
feedback, w których gra 
przekazuje nam wyłącznie 
informacje o uderzeniach 
i eksplozjach wywołujących 
wstrząsy kontrolera. W wypadku 
dżojpadów jest to wystarczające 
rozwiązanie. Unikamy zaś jak ognia 
urządzeń działających na podstawie 
jakichś wydumanych przesłanek, 
na przykład podłączanych 
do karty muzycznej 
i reagujących 
wibracją na 
wszystkie 
bardziej 
agresywne - 
efekty dźwiękowe. 
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WRO 


RYNEK 


A aka przed komputerem źle 
wpływa na naszą kondycję? 

Nic podobnego, jeśli do przyśpieszania 
w grach wyścigowych używamy 
specjalnego roweru do ćwiczeń (takie 
urządzenia produkuje kilka firm, ale nie 
są one niestety dostępne w Polsce). 
Tańsze rozwiązanie do PlayStation 2 
oferuje firma CatEye: podstawki, 

w których umieszczamy prawdziwy 
rower. Tylna część tworzy opór dla koła 


FOTELOTNIK I SIMKIEROWCA 


Bardzo popularne w przeszłości dżoj- 
stiki przestały już być podstawowym 
wyposażeniem gracza komputerowe- 
go. Ponieważ zazwyczaj przypinamy je 
do stołu, możemy używać ich równo- 
cześnie z myszą. Zapewniają one dużą 
precyzję kontroli i są zdrowsze dla na- 
szych rąk od klawiatury, jednak stero- 
wanie za ich pomocą jest znacznie wol- 
niejsze, a to zmniejsza właściwie do ze- 
ra nasze szanse na dominację w dyna- 
micznych grach sieciowych. 

Dżojstik wciąż jest za to nieodzow- 
nym wyposażeniem peceta dla każde- 
go wielbiciela symulatorów lotniczych, 
stąd większość takich urządzeń ma 
wbudowaną małą przepustnicę. Więk- 
sza, stojąca osobno i bardziej precyzyj- 
na jest widywana przy najbardziej spe- 
cjalistycznych stanowiskach i w zależ- 
ności od producenta kosztuje od kilku- 
set do nawet półtora tysiąca złotych. 
Wśród nich niekoronowanym królem 
jest Thrustmaster HOTAS 
Cougar El. 


El W komplecie z drążkiem ta metalowa 
replika sterów F-16 kosztuje 1400 złotych! 
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PRZEGLĄD 


SRR ZRZARONE 


Dla leniwych sportowców 


i kontroluje prędkość, przednia 
sprawdza wychylenie kierownicy. 

Z myślą o miłośnikach gier fpp firma 
MonsterGecko stworzyła mysz 

w kształcie pistoletu. Przesuwamy ją 
jak zwykłą myszkę, satysfakcję niesie 
sposób trzymania i to, że strzelamy, 
naciskając spust. Zainspirowany grą 
Resident Evil 4 kontroler w kształcie 
piły łańcuchowej daje mniej wrażeń, 
bo obsługujemy go jak zwykły dżojpad. 


Jedyny wodotrysk 
to głośniczek 
wydający z siebie 
cichy warkot silnika. 
Wędkarze mogą 
podpiąć do konsoli 
coś w kształcie 
kołowrotka, który 
wibruje i wykrywa 
nasz ruch podczas 
zamachiwania 

się nim, natomiast 
do gier polegających 
na tańczeniu 
kupujemy specjalne 
maty pod nogi. 


Logitech MOMO jest liderem jakości 
i wygody pośród pecetowych kierownic 


Pamiętamy, że warto kupować dżoj- 
stiki uznanych firm, bo są to urządze” 
nia narażone na działanie szczególnie 
dużych sił i muszą być wytrzymałe. 

Do symulacji samochodowych najle- 
piej wyposażyć się w kierownicę El. To 
zupełnie nowa jakość w stosunku do 
klawiatury, za której pomocą osiągamy 
zazwyczaj tylko skrajne wychylenia kół 
oraz używamy pełnego gazu albo peł- 
nego hamulca. A tak się przecież nie 
jeździ samochodem! Bardzo ważne, 
aby kierownica była przykręcana do 
krawędzi biurka - przy typowych obcią” 
żeniach przyssawki absolutnie nie zda- 
ją tu egzaminu. Zdecydowanie warto 
też zainwestować w force feedback - 
nie żaden efekt wstrząsów, ale sprzęt 
autentycznie stawiający zmienny opór 
i ruszający się w rękach! Pedały powin- 
ny być na tyle duże i mieć dostatecznie 
duży skok, abyśmy mogli je wygodnie 
i precyzyjnie kontrolować. 


Wad A Ua a AI W U 
SŁYSZĘ, MOWIĘ, WIDZĘ 


Jeśli nie chcemy raczyć domowników 
efektami akustycznymi z naszej gry, 
wpinamy w gniazdo karty dźwiękowej 
naszego peceta słuchawki. Przy zaku- 
pie zwracamy uwagę, aby na kablu 


miały zamontowane pokrętło regulacji 
głośności, bowiem ustalanie poziomu 
dźwięku na komputerze podczas gra- 
nia jest bardzo kłopotliwe. 

Drugim ważnym elementem jest mi- 
krofon. Za jego pośrednictwem jeste- 
śmy w stanie wygodnie komunikować 
się w trakcie sieciowych potyczek z in- 
nymi graczami. Mikrofony mogą być 
też w niektórych grach używane do 
wydawania komend komputerowi, ale 
rozwiązanie to sprawdza się nie najle- 
piej. Jeśli nasza karta dźwiękowa nie 
ma osobnego wyjścia słuchawkowego 
i stale przełączamy się między nimi 
a zestawem głośnikowym, warto za 
dwadzieścia złotych kupić odpowiedni 
przełącznik (na przykład firmy Manta). 

Ponieważ na małych głośniczkach 
wysoce utrudnione jest osiągnięcie do- 
brych, soczystych basów, niektóre słu- 
chawki są wyposażone w elementy 
podbijające je za pomocą wibracji. Je- 
żeli nasza karta dźwiękowa jest wielo- 
kanałowa i często gramy ze słuchawka” 
mi na uszach, warto rozważyć zakup 
urządzenia obsługującego dźwięk 5.1. 
Taki sprzęt ma kilka skierowanych 
w różnych kierunkach głośników, co za- 
pewnia autentyczny efekt przestrzen- 
ności dźwięku. Niezłą propozycją jest 
model TEAC USB HP-7D El kosztujący 
niecałe trzysta złotych. 

Skoro komunikujemy się z innymi 
graczami głosowo, czemu nie dodać do 
przekazu naszego wizerunku? Niestety 


* taką funkcję jak dotąd zapewnia tylko 
' jedna gra internetowa - Arena Wars. 


Aby pokazać drugiemu graczowi, co 
myślimy o jego podstępnej taktyce, wy- 
posażamy się w jedną z komputero- 
wych kamerek, których ceny zaczynają 
się już poniżej stu złotych. Droższe eg- 
zemplarze zapewniają zwykle tę samą 
rozdzielczość, ale za to są czulsze. In- 
nym rozwiązaniem zapewniającym du- 
żo wyższą jakość obrazu jest podłącze- 
nie do peceta domowej kamery wideo 
przez kartę telewizyjną lub złącze fire- 
wire (jeśli jest to model cyfrowy). 
Wykorzystanie kamer w grach jest 
jeszcze w dużym stopniu pieśnią przy* 
szłości. Używane są do grania w proste 
gry znajdywane w internecie. Zabawa 
polega w nich na tym, że wykonujemy 
przed kamerą czynności, które zostają 


EJ TEAC HP, jeden 
z nielicznych 
modeli słu- 
chawek 5.1 
z mikro” 
fonem na 
pałąku 


przez nią przeniesione do komputera. 
Dzięki temu na przykład odbijamy gło- 
wą piłkę albo machając rękoma, rozbi- 
jamy bańki. To jednak na razie raczej 
ciekawostki niż atrakcyjna rozrywka. 


i 
WRÓG WYCHODZI 2 EKRANU 


Maksymalne zanurzenie się w wirtual- 
nej rzeczywistości już wiele lat temu 
miały nam zapewnić wirtualne hełmy. 
Wyposażone w dwa ekrany i urządze- 
nie wykrywające ruch, pozwalały zoba” 
czyć trójwymiarowy świat, w którym 
obroty naszej głowy były przenoszone 
do gry, dzięki czemu oglądając się 
w prawo, widzieliśmy to, co jest po pra- 
wej. Urządzenia te były jednak bardzo 
niedoskonałe, a ich ceny - kosmiczne. 
Fakt, że dziś ekrany ciekłokrystalicz- 
ne są dużo tańsze i lepsze być może 
wreszcie sprawi, że na rynek powrócą 


EJ okulary E-D 
współpracują zarówno ze zwykłym 
monitorem, jak i z LCD 


hełmy dla graczy. Na razie swoich sił 
próbuje firma 3001 AD z wirtualnym 
kaskiem Trimersion. Niestety cena wy- 
nosząca 500 dolarów robi z niego cie- 
kawy gadżet dla zamożnych graczy. 

Na osłodę mamy kosztujące już po” 
niżej czterystu złotych okulary 3D EL. 
Działają one w ten sposób, że kilkadzie- 
siąt razy na sekundę na przemian za- 
słaniają lewe i prawe oko, a jednocze- 
śnie na monitorze wyświetlany jest ob- 
raz widziany odpowiednim okiem. Ku- 
pując taki sprzęt, zwracamy uwagę, czy 
jest on przystosowany do działania 
z naszą kartą graficzną - niektóre są 
uniwersalne, ale inne na przykład 
współpracują tylko z GeForce'ami. 

Większość modeli okularów działa 
tylko z monitorami kineskopowymi, po- 
jawiły się już jednak pierwsze egzem- 
plarze obsługujące ekrany LCD (na 
przykład firmy eDimension). W ich wy- 
padku bardzo ważne jest, abyśmy 
przed zakupem sprawdzili, czy nasz 
monitor ma wystarczająco krótki czas 
odświeżania obrazu - producent suge- 
ruje częstotliwość 70 Hz, co oznacza 
czas odświeżania najwyżej 15 ms. 


VAEN dka SZ WAZA LEA 
UWAGA ŁOWCY GADCETÓW 


Jako gracze nie możemy narzekać na 
brak wymyślnych pokus czyhających 
na nasze portfele. Wiele z proponowa- 
nych urządzeń rzeczywiście daje nowe 
przeżycia podczas grania, ale niektóre 
po dwóch użyciach będą tylko kurzyć 
się na półce. Dlatego nim coś kupimy, 
lepiej dwa razy się zastanówmy. Szcze- 
gólnie jeśli na nową zabawkę mamy 
wydać średnią krajową pensję. ik 
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głosu głównemu bohaterowi 
[1P41[-741/] 


J3aweł Wilczak 
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Pokazujemy uzbrojenie, jego efektywne 


zastosowania, skuteczne taktyki walki, techniki zwiadu, 
triki, dzięki którym zdobywamy nienaruszone wozy 
pancerne, oraz z tajne cele we wszystkich misjach! 


PODSTAWOWE INFORMACJE 


| Poznajemy jednostki w kampanii jednostki w kampanii 


- j%| jest jednostką o największym 
zasięgu widzenia i największej liczbie 
punktów zdrowia. Korzystamy z tego, 


"=== często wysuwając go na pierwszą li- 
nię. Co prawda umieszczony w czołgu widzi niewiele, 
ale przenosi na pojazd swoją odporność na ostrzał 
i premię do obrażeń. Jest z nami w każdej misji, dla- 


tego inwestujemy w jego doświadczenie. 


a może nie jest klasycznym 
mięsem armatnim, ale niedaleko jej 
do tej kategorii. Nadaje się głównie do 
obsadzania dział oraz osłony pojaz- 
dów przed piechotą przeciwnika. Poza tym kiedy roz- 
grywamy misje partyzanckie, przydają się jej moź- 
dzierze o sporym zasięgu strzału. Z pojazdami do- 
brze radzą sobie piechurzy z miotaczami ognia. 
p 78 Wady to niewielka liczba po- 

cisków, zupełna nieprzydat- 
ność w walce z ruchliwym przeciwnikiem oraz mała 
szybkość przemieszczania. By zwiększyć tę ostatnią, 
potrzebujemy ciężarówki. Używamy ich, póki nie po- 


jawiają się działa samobieżne. Warto wiedzieć, że 
działa średnie mają większy zasięg niż ciężkie! 


ziało | ma dobry za- 
sięg i czyni duże zniszczenia. 


$, ne to kolejna ar- 
A =. mata, której zakupem 
> nie musimy sobie za- 
przątać głowy. Mnóstwo takich ma przeciwnik, więc 
najczęściej pracujemy na jego sprzęcie. Tym bardziej 
że nasza amunicja pasuje do dział wroga. Pamię- 
tamy tylko, aby w wypadku ataku piechoty obsługa 
wyskoczyła i broniła się bronią ręczną. Strzelające 
pociskami przeciwpancernymi działo jest zupełnie 
nieskuteczne przeciw piechocie. 
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4 k Ę jper często zastępuje bohatera 

w roli zwiadowcy, bo ten musi walczyć 
- od patrzenia nie zdobywa doświad- 
czenia. Jest najdalej strzelającą jed- 
nostką piechoty, a wyposażony w lornetkę niemal do- 
równuje bohaterowi zasięgiem widzenia. Przy okazji 
zwiadu czyści przedpole z piechoty wroga, zdobywa 
działa i dobija załogi wyskakujące z rozbitych czołgów. 


to masywna podstawa na- 
szej armii - im cięższy, tym lepszy. 
Dobrze uzbrojony i opancerzony, 
stanowi podstawową broń w wal- 
ce z 'z pojazdami pancernymi. Niedowidzi i z dystansu 
słabo radzi sobie z piechotą, więc wymaga wsparcia. 
Jego głównym zagrożeniem są pojazdy rakietowe 
i piechota rakietowa ukryta w budynku lub bunkrze. 


i 1e siłą ostrza” 
łu oraz zasięgiem prowadzenia 
ognia nie ustępują artylerii po- 
lowej (co nie do końca zgodne 
jest: z RARE historyczną), a przy tym przewyższają 
ją mobilnością. Do tego są wyposażone w karabin 
maszynowy do oganiania się przed atakami piecho- 
ty. Ich największa wada to mały zapas amunicji, dla- 
tego w pobliżu trzymamy ciężarówkę z pociskami. 


Py 


icją - ani ciężkie 
sery ani alaitelężia artyleria po- 
lowa, ani działa przeciwpancerne 
> - żadne strzelające pociskami duże- 
go ” kalibru jednostki na nic nam się nie przydają, jeśli 
nie mamy do nich amunicji. Dlatego w większości sce- 
nariuszy ciężarówka amunicyjna to jedna z podsta- 
wowych jednostek. Zwłaszcza wtedy, gdy używamy 
dział samobieżnych i niszczycieli czołgów, które mają 
niewielki podręczny zapas pocisków. Amunicję uzu- 
pełniamy w punktach zaopatrzeniowych. 


57 84 to jedna z kluczowych jedno- 
ej dą stek w naszej małej armii. Za każdym 
Ę bohaterem oraz snajperem powinien 


jak cień kroczyć jeden lekarz. Znacznie 
przedłuża żywotność tych cennych (w wypadku bo- 
hatera bezcennych) wojaków na polu bitwy i skraca 
czas przechodzenia misji, bo nie musimy z każdym 
rannym biegać do punktu zaopatrzenia. 


z cz czem ognia to 
diabelski wynalazek państw osi. 
Co prawda nie jest pozbawiony 
poważnych wad - ma słaby pan- 
cerz oraz mały zasięg strzału - ale w pojedynku je- 
den na jednego wygrywa z każdym czołgiem. Dobry 
wybór, jeśli chcemy walczyć bronią wroga. Sprawdza 
się także w walce przeciwko piechocie. 


ż ciwlotnicze to cie- 
Bo ay AŚ który w kampanii 
rzadko przydaje się do likwido- 
wania samolotów. Częściej 
wzorem Erwina Rommla, Lisa Pustyni, wykorzystuje- 
my je do strzelania na wprost, bo jako broń przeciw- 
czołgowa jest bardzo dobre. Co więcej, nie potrzebu- 
jemy go wcale kupować. W polu jest ich wiele do zdo- 
bycia, a obsługuje je byle żołnierz piechoty. 


ć hód to kolejna 
Nenoniraa: a niezwykle ważna 
jednostka. Wyposażony w roz- 
maite narzędzia warsztat na kół- 
Szer jet tym dla naszych pojazdów, czym medycy 
są dla żołnierzy. Zawsze powinniśmy mieć przynaj- 
mniej jeden taki samochód w oddziale i choć jest 
kruchy, trzymać go zaraz za czołgami idącymi do 
ataku. Kiedy wyczerpuje nam się zapas materiałów, 
uzupełniamy go, zatrzymując się przy punktach za- 
opatrzeniowych. Trwa to, niestety, długo. 
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HIT MIESIĄCA 


Korzystamy z rozmaitych sposobów podglądania przeciwnika 


HE, 


4 


s A 7 j 
ć 1 TE 
Lotnictwo BEE pozycje wroga na dużym obsza- (ą sprawdzają tylko pierwszą linię >zpoznanie walką prowadzi czołg z bohaterem, 


rze. Nie widzimy jednostek ukrytych w budynkach. 
Przy silnej obronie przeciwlotniczej śledzimy ruchy 
samolotu od chwili, gdy zbliża się do pozycji wroga. 


zołg nie nadaje się 
do zwiadu. Zwraca 
uwagę tylko na pie- 
chotę Ell, która po- 
rusza się w jego po- 
bliżu. Dlatego prze- 
jeżdżając czołgami, 
często mijamy od- 
działy, które wstrzy- 
mują ruch i ogień, 
a potem zaskakują 
nas od tyłu. Na 
szczęście w kampa- 
nii komputer nie jest 
aż tak przebiegły. 


Inne źródła danych 


Dźwięk jest cen- 
nym źródłem 
A informacji. Jeśli 
coś Piny ap a nie widać, to znaczy, że 
jest to przeciwnik. W najgorszym wy- 
padku wielbłąd. Działa i lotnictwo mo- 
gą atakować takie cele. Wskazujemy 
im ostrzał konkretnego miejsca, a nie 


pojazdu czy oddziału piechoty. 
wodują, że przeciwnika wi- 


|4i dzimy z daleka. To wystar- 


cza, by trafić z działa. Otaczamy je dla 
bezpieczeństwa czołgami, bo zaata- 
kowany pojazd często szarżuje w to- 
warzystwie najbliższych jednostek. 


po włączeniu po- 


- gdy na zakrytej części 
mapy widzimy barykady z worków El 
lub bunkry, nie fatygując naszych jed- 
nostek zwiadowczych, wydajemy roz- 
kaz ich ostrzelania, ponieważ zwykle 
znajdują się tam stanowiska dział E 
lub pozycje piechoty. 


Umocnienia 


www.ksgry.pl 


a przy silnym oporze parę czołgów. Wjeżdżamy w li- 
nie wroga, zawracając, gdy zniszczenia są żółte. Wy- 
krywamy tak artylerię i piechotę w budynkach. 


umocnień. ń. Gdy po przeciwnej stronie też jest snajper 
z lornetką, wzywa ostrzał artyleryjski. Jeśli nasi prze- 
żywają, znamy przybliżoną pozycję artylerii wroga. 


Pociąg to najrza- 
dziej występujący, 
ale nadzwyczaj po- 
żyteczny środek re- 
konesansu. Nie daje 


Ż się go zniszczyć, 

p (M więc wróg nawet do 
(2: niego nie strzela. 
Taka Wszystkie ważne ce- 


le w pobliżu torów 
wystawia artylerii 
lub lotnictwu. Może 
jeździć nawet wtedy, 
gdy nie ma w nim 
naszych jednostek. 


Używamy wsparcia artyleryjskiego i lotniczego 


jąc A zhieść trafiają w cel. Nie prze-  Bombowce strategiczne trafiają za cel, asie, im 
Sad im ROBA przeciwlotnicza. Niszczą działa i poważ- DRO nieco Swrzed nim. Atakujemy cele nieruchome i sku- 
nie uszkadzają lekkie czołgi, w wypadku średnich zapew-  piska oddziałów związanych walką, bo od rozkazu do ataku 
niamy wsparcie z ziemi, by nie naprawiono uszkodzeń. mija sporo czasu. Dzieła dokańczają jednostki naziemne. 


kĘ 
SE BTY." 
L--- opo 


yleria natychmiast trafia obszar wokół celu. Dobrado Spadoch zy zrzucamy w miejsca, które mamy szybko 
niszczenia dział i piechoty. Nie robi wrażenia na czołgach. opanować. ć: Puszezepie ich bez wsparcia czołgów kończy się 
Przydatna do wsparcia tuż przed atakiem. masakrą, więc atakujemy jednocześnie z ziemi i powietrza. 
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HIT MIESIĄCA 


Zdobywamy i niszczymy działa 


W misjach, w któ- 

rych początkowo 
prowadzimy do walki 
tylko jednostki pie- 
choty, działa przeciw- 
nika są na wagę złota. 
Atakujemy je zazwy- 
czaj bohaterem. Na 
wyższych poziomach 
rozwoju sam radzi so- 


bie z pięcioosobową | 
obsługą. Na niższych 3 
wspieramy go sekcją f 


medyczną lub ludźmi 
z oddziału. 


Przejmujemy czołgi i inne pojazdy pancerne 


ESEE PEENIEIEEETĄ 


Zdobywamy pozycje umocnione Wiążemy wroga walką i wciągamy w zasadzkę 


m 


Ę R = Stosujemy piecho- 


tę z miotaczami 
ognia, czołgi z miota” 
czami ognia i piecho- 


<a tę z koktajlami Moło- 


towa. Piechota jest 
mało efektywna, bo 
musi podejść w za- 
sięg strzału lub rzutu, 
który jest mały i po* 
krywa się z zasięgiem 
karabinów maszyno- 
wych czołgu. Czołg 
z miotaczem płomie- 
ni ma większy zasięg. 


Bunkier, jak wszystkie wystę- 
pujące w grze fortyfikacje, ma 
martwe pole (obszar, którego 
załoga nie może ostrzeliwać), 
ale znajduje się ono z tyłu bun- 
kra Kii. Dlatego to właśnie 
z tamtej strony zrzucamy de- 
sant lub wchodzimy bohate- 
rem. Uwaga! Jeżeli w pobliżu 
znajdują się działa lub czołgi 
nieprzyjaciela, niszczą one bun- 
kier, gdy tylko go zajmujemy. 


niowy ma oe silną obstawę hiechoti, artylerii i ER 
NISZCZYnY. czołg, potem działa przeciwpancerne, a potem polowe. Piechotę wy- 
krywamy własną piechotą i atakujemy czołgami tak, by była w zasięgu kaemów. 
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Działa samobież- 
> ne oraz stacjonar- 
k ne niszczymy za po” 

mocą czołgów. Prze- 
ciwpancerne i prze- 
ciwlotnicze rozbijamy 
kilkoma czołgami, na 
samobieżne oraz po- 
lowe wystarcza jeden 
czołg. Manewrujemy 
pomiędzy pociskami, 
wykorzystując opóź” 
nienie między strza- 
łem a uderzeniem po- 
cisku w cel. 


Po odpowiednim 

podgrzaniu pojaz- 
du przeciwnika Kll je- 
go załoga zaczyna 
wyskakiwać. Wykań- 
czamy wrogich pan- 
cerniaków płomienia- 
mi lub ostrzałem pie- 
choty. Potem czeka” 
my na ostygnięcie 
wozu i kierujemy do 
niego własną załogę. 
Pojazd zdobyty takim 
sposobem nie ma 
żadnych uszkodzeń. 


1 Najpierw ISRMAI nasz czołg z bohaterem na pokładzie na widok 
jednostek przeciwnika i angażujemy się w walkę. Powinniśmy wytrzymać cał- 
kiem solidny ostrzał, manewrując pomiędzy pociskami dział samobieżnych. 


Kiedy nasz czołg zostaje już 

cokolwiek uszkodzony (ale 
zanim wskaźnik uszkodzeń 
przybiera żółty kolor), zaczyna” 
my wycofywać się stopniowo 
w kierunku naszych dział. Sta- 
ramy się, by nasz czołg pozo- 
stawał w polu widzenia prze- 
ciwnika - dzięki temu wróg po- 
dąża za nim. Jeśli jest silnie 
uszkodzony, wycofujemy go do 
naprawy i podstawiamy inny. 


Nieprzyjaciel uparcie nie re- 

zygnuje z polowania na 
uciekający czołg, co wielce uła- 
twia nam zadanie. Nasza arty- 
leria strzela do wroga, który nie 
zwraca na nią uwagi! Kiedy siły 
przeciwnika słabną, a nasz 
czołg jest w niezłym stanie, mo- 
żemy przestać uciekać i wspie- 
rając go samochodem napraw- 
czym, stawić czoło niedobitkom 
wrogiej kolumny. Jej pojazdy 
szybko zostają zniszczone. 


www.ksgry.pl 


Jeśli podejrzewamy obecność wroga, rozkazujemy ostrzelanie miejsca, gdzie Pojazdy nieprzyjaciela wjeżdżają w zasięg ostrzału naszych jednostek artyle- 
spodziewamy się jego jednostek. Jeśli rzeczywiście są tam jego pojazdy, za- rii. Dzięki umieszczeniu w zwiadzie dalekowidzących snajperów rozpoczyna- 
czynają jechać w miejsce, skąd oddaliśmy salwę. Wycofujemy artylerię. my ostrzał oddziałów przeciwnika, nim te mają szanse otworzyć ogień. 


Ustalamy priorytety ostrzału 


Widąc samochód naprawczy Ell lub medyków, ata- Trafiając na zgrupowanie czołgów, śni Po zniszczeniu jednego celu skupiamy ostrzał na 


kujemy ich. Szybko ich pokonujemy. Pozostawienie my ogień na jednym Kii. Dzięki temu szybko eli- kolejnym Ki. Pilnujemy tego, bowiem czołgi 
ich znacznie przedłuża opór przeciwnika. minujemy go z gry, zmniejszając siłę ognia wroga. przenoszą ogień na najbliższego przeciwnika. 


WYKONUJEMY TAJNE CELE U MISJACH 


Kampania osi 


Pierwszy cel - obóz zaopatrzeniowy w środku mapy. Bronią do dwa 2 Mersa Bre ja. Na wzgórzach po prawej jest dana obóz, EE ae Mak 


działa przeciwpancerne i piechota. Znajdujemy tam porzucony czołg. Drugi cel stafa Uczciwy. Odbijamy go z rąk Brytyjczyków - do pokonania mamy trzy 
to bateria przeciwlotnicza KH na górze mapy. Wysyłamy snajperów z lornetką. oddziały i sekcję moździerzy. Potem Mustafę uzdrawiają nasi medycy. 
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| Kampania osi | osi 


4 je axe. Wymieniony w rozkazach 
Zdnój złożony z dwóch czołgów oraz cysterny 
znajduje się na północ od drogi, którą przyjeżdża 
nieprzyjaciel. Mamy tu dwa zadania: po pierwsze 
- zniszczyć cysternę Ell, po drugie - rozwalić jeden 
z czołgów. Radzimy sobie bez problemów, łącząc na- 
lot strategiczny z atakiem czołgów w przerwie po- 
między przejazdami alianckich konwojów. 


Nasze za- 
danie to znalezie- 
nie tajnego przejścia, 
które znajduje się po- 
środku wioski poło” 
żonej przy oazie 
w przeciwległym ro- 
gu niż nasz punkt 
startowy. Jednak ko- 
rzystanie z przejścia 
nie jest zalecane, bo- 
wiem prowadzi ono 
wprost na dziedzi- 
niec fortu, gdzie roi 
się od żołnierzy! 
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5 | Mamy przechwycić przynajmniej 
jeden samolot. Stawiając na wieży snajperów, li- 
kwidujemy pilotów biegnących do maszyn. W samym 
krańcu bazy lotniczej za drutami trzymani są nie- 
mieccy lotnicy. Po zdjęciu strażników na wieżycz- 
kach i rozwaleniu ogrodzenia kierujemy ich do samo- 
lotów Kl. Za oderwanie się każdego od ziemi £4 do- 
stajemy jedno bombardowanie taktyczne. 


3: 4 Naszym 
pierwszym Zaliniem jest 
znalezienie porzuconych pojaz- 
dów. Czekają na przedpolach 
obu brytyjskich obozów. Na 
szczęście mają już załogi. Drugie 
zadanie polega na zajęciu samo” 
bieżnego działa Bl znajdującego 
się na ostro zakończonym pia- 
skowym wzgórzu po prawej stro- 
nie od zachodniego obozu Bry- 
tyjczyków. Chroni je słaby od- 
dział piechoty, więc wysłany bo- 
hater likwiduje go, wsiada do 
działa i przyprowadza je do bazy. 


: «8 


Tym razem nasze zadanie jest z pozoru 
banalnie proste, polega bowiem na zdobyciu 
przynajmniej jednego czołgu nieprzyjaciela. Chodzi 
jednak o specjalne wozy. By wykonać to zadanie, wy- 
syłamy w tamto miejsce czołg i bardzo dużo piecho- 
ty. Inaczej Brytyjczycy wsiadają do czołgów i odjeż- 
dżają. Misja jest zaliczona, kiedy nasza załoga choć 
na chwilę wchodzi do czołgu. 


„j 8 a. W mi- 
» narecie w wiosce 


._ jest tajne wejście. Bo- 
| hater wchodzi tam 
-. wczasie zdobywania 
osady. Wejście w inny 
. sposób jest niemożli- 
we - za silna obrona. 
| Drugi cel to zdobycie 
baterii przeciwlotni- 
czej na górnym skraju 
mapy Eli. Czterech 
żołnierzy zabija snaj- 
per. Zwiększa się na- 
sza pula nalotów. 


NICOLAS, GAMES 
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4 1is. Tym razem 
mamy za zadanie 
zdobyć jedno z trzech 


dział kalibru 88 mili- Je - = 


metrów znajdujących + 
się na skraju miasta. 
Uważamy, bo obszar 
po naszej stronie dro- 
gi jest zaminowany 
przez wroga, a obsłu- 
ga dział - całkiem licz- 
na. Drugim celem jest 
zniszczenie wszyst- 
kich jednostek prze- 
ciwnika 


9. Zdobywamy działo BH, 


6: ian poka | rzekę, idziemy krawędzią 
mapy do końca, strzelamy do auta, zabijamy kierowcę 
j obserwatora wiejącego z bunkra przy przeprawie E4. 


| Kampania partyzantów | partyzantów 


i ia O thed Saber. Zaraz 
przy onie partyzantów znajduje 
się tajne przejście, które prowadzi 
prosto do obozu Włochów BR. Dzięki 
niemu szybko wykonujemy pierwsze 
zadanie. Odkrycie przejścia jest taj- 
nym celem w tej misji. 
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j ad Ą: ć d 1. Podczas zdobywa- 
nia mec Reda się bohaterem 
i przejmujemy kontrolę nad jednym z dział kalibru 
88 milimetrów ustawionych na obrzeżach. 


M 


GEL 


z. sta. Zbieramy apteczki zrzuca- 
ne na miejsca oznaczane racami, 
wchodząc na nie. Używamy tramwaju 
powietrznego Kl (stacja początkowa 
jest silnie broniona), a potem wagoni- 
ków górniczych Ed w wąwozie przy 
stacji, gdzie wysiadamy z tramwaju. 


2 yruk. Naszym zadaniem jest dokonanie całko- 
witej destrukcji konwoju niemieckich pojazdów. 
Łatwo wykonać te rozkazy po włączeniu do akcji 
wszystkich czołgów i działa samobieżnego. 


r e Cl Do zliżeik misji wystarcza 
użycie mostu kolejowego do przeprawy piechoty 


i opanowanie wieży strażniczej 
przy ścieżce wiodącej pod górę. 


znajdującej się 


3. adu. Znajdujemy taj- 
ne przejście kanałem do magazynu 
broni Ell. Potem używamy traktora za- 
parkowanego przy kościele do usta- 
wienia na szosie dział kalibru 88 mili- 
metrów, które służą nam do rozbicia 
kolumny czołgów. 


Mamy odkryć stary tunel Kl 


3 na szczycie wzgórza na prawo od bazy u dołu 
mapy. Przechodzimy nim na górę mapy £ 
mujemy działa ostrzeliwujące wioskę. 


i przej” 


5 Aby wykonać na” 
szą tajną misję, po” 
winniśmy doprowa- 
dzić do zniszczenia 
co najmniej 50 pro- 
cent włoskich czoł- 
gów, zanim nastąpi 
lądowanie sił alian- 
tów. Do wykonania 
tego zadania używa- 
my po pierwsze zdo- 
bycznych dział prze- 
ciwpancernych, a po 
drugie nalotów. 


Na Ef TWE w pociąg i je- 


alerty wprost do działa. Bierzemy sporo piecho- 
ty, bo wokół działa stoi wielu żołnierzy. Po wyjściu 
z pociągu chronimy się za wagonami 


a. Tajnym em 


4... tej misji es opanowanie stacji 
radarowej. Broni jej co prawda kilka 
oddziałów piechoty, jednak nie powin- 
niśmy mieć wielkich kłopotów z ich po- 
konaniem. Po zniszczeniu wroga zy- 
skujemy wsparcie lotnicze. 
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TY TEŻ MOŻESZ OGLĄDAĆ EKSTRAKLASĘ! 


MAGAZYN LIGOWY 


Pitkarska ekstraklasa w relacjach wideo w internecie! 


Oglądaj skróty, bramki, parady, faule i sędziowskie kontrowersje! 
a Najszybciej w sieci - nawet w godzinę po zakończeniu meczu, w klubie Magazynu Ligowego 
e Bezpiatnie - już w dzień po zakończeniu kolejki ligowej! 


Tylko w Magazynie Ligowym serwisu sport.interia.pl 
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|] strategiczna / Wracamy na siedemnastowieczne Karaiby. ę 

F Zyskujemy przychylność gubernatorów, podrywamy ich córki, | 

H łapiemy piratów oraz budujemy imperium handlowe. : 

Ten poradnik pokazuje, jak pływać, walczyć i dobrze zarabiać 
i bi ą djs TE 


PODSTAWOWE INFORMACJE 


| Mapa morska i podstawy nawigacji 


w Lewy przycisk myszy - wybór Z ECB ( i 
opcji = 
j' Prawy przycisk myszy - określenie 
punktu do- 
celowego 
u Prawy przycisk myszy i (EQ 
- określenie punktu na szlaku 
Rolka myszy - zmiana stopnia zbli- 
żenia kamery 

- zamknięcie okna, opcje 
Backspace - mapa morska 
(| - szybki zapis 
- lista konwoju 
- następny konwój 
- włączenie i wyłączenie 

wyświetlania budynków 
- kronika 
- dziennik 
- rynek 
- magazyn 
- tawerna 
- gubernator 
- kościół 
- stragan 
- stocznia 
- doki 
- mistrz budowlany 


ą 
3 


ZEE 


BZBZSZZBEZE 


Na klawiaturze numerycznej 


- przyspieszenie gry 
() - spowolnienie gry 


Podczas bitwy Cel podróży naszego okrętu wyznaczamy, klikając prawym przyciskiem myszy na mapę. W tym miejscu wyświetlany jest 
EH) Lewy przycisk myszy = salwa przewidywany czas rejsu w dniach Ell. Stan każdego statku sprawdzamy, rzucając okiem na kolorowe paski Ell pod jego 
z armat ikonką. Czerwony pasek pokazuje uszkodzenia kadłuba, czarny to liczba dział znajdujących się na pokładzie, zaś niebieski 
s Prawy przycisk myszy - MASE symbolizuje obsadę marynarzy. Symbol działa El oznacza, że dana jednostka jest okrętem eskorty - uzbrojonym i biorą- 
nie kursu cym udział w bitwach. Pozostałe statki to transportowce w razie starcia jedynie uciekające przed wrogiem. 

FIEIE] - zmiana rodzaju używanej Obok nazwy miasta widzimy ikonę El oznaczającą, że w jego porcie są zakotwiczone nasze konwoje. Gdy jest ich więcej 
amunicji niż jeden, cyfra wskazuje ich liczbę. Ta ikona EJ z kolei pokazuje, jakich towarów brakuje w danym mieście. Jeżeli widzimy 

[| - gotowość do abordażu taki symbol El, w porcie czekają osadnicy na zawiezienie ich do portu oznaczonego w ten sposób E. 
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Kronika wyświetla najważ- 
niejsze informacje o aktual- 
8 nych sojuszach, trapiących 
miasta chorobach czy otwarciu nowych 
fabryk. Warto się w nie wczytywać, nie- 
które doniesienia to istne żyły złota. 


; Dziennik zawiera informacje 
o nas: cele bieżącej misji, sta- 
tus w różnych państwach, ze- 


stawienie produkcji i bilans finansowy. 
Cenny, gdy osobisty nadzór nad naszymi 
interesami zaczyna sprawiać problemy. 


Regulacja czasu - przyspieszanie go 
bardzo przydaje się podczas długich po- 
dróży czy też napraw statków, zwalnia- 
my, by spokojnie zastanowić się nad ko- 
lejnym posunięciem. Działają też klawi- 
sze (7) i (£) z klawiatury numerycznej. 


o mieście. Klikając na nazwę, otwieramy 
okno z danymi ekonomicznymi. Ikonka po 
lewej wyświetla zużycie towarów, a po 
prawej zaznacza nasze nieruchomości. 
Flagi symbolizują naszą reputację. 


Konwoje wolne i z misją - klikając na le- 
wy przycisk, szybko przełączamy się 
między konwojami stojącymi w porcie. 
Prawy guzik wyświetla kolejno statki na 
szlaku handlowym, w obu wypadkach 
centrując mapę na jednostkach. 


Lista konwojów pozwala je 
sortować na przykład we- 
dług wielkości okrętów, licz- 
by dział czy też doświadczenia kapitana. 
Klikając na ikonkę statku, centrujemy 


obraz na konwoju. 


Mapa morska umożli- 
| Só) wia wyznaczanie ce- 
lów okrętom, rozpo- 

czynanie bitew i sprawdzanie, jakiego 
towaru gdzie brakuje. Do miasta wraca- 
my, klikając na jego symbol na mapie. 


/ 
7 
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Przełączenie minimapy jest dostępne 
w mieście, zmienia widok z podglądu da- 
nego miasta z zaznaczonymi na niebie- 
sko naszymi budynkami na miniaturową 
mapę morską. Na tej ostatniej możemy 
przełączać się pomiędzy miastami oraz 
wysyłać statki w wybrane miejsce. 
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RO2KRĘCAMY WŁASNY INTERES 


Podstawą handlu jest tradycyjnie tanio kupić i drogo 

sprzedać. Informacje o korzystnych transakcjach ma- 
my z paru źródeł. Na mapie morskiej obok nazw miast są 
symbole towarów, na które jest największe zapotrzebo- 
wanie. Na terenie miasta, klikając na jego centrum lub na- 
zwę Ell, otwieramy okno z informacjami między innymi 
o produkowanych tu tanich dobrach ER. Po ślubie żona 
jest niezłym źródłem informacji ekonomicznych. 


Rozwój miasta i produkcja 


57.418.869 (= ( 5x 


| Handel i szlaki kupieckie | i szlaki kupieckie 


Handlujemy w panelu doków. Niezbędny jest magazyn 

w danym mieście lub konwój w porcie, wybieramy któ- 
ryś znich, klikając w tym miejscu Ell. W tabeli widzimy ce- 
ny za dane towary obowiązujące przy kupnie El przez nas 
od miasta oraz przy sprzedaży Ell. Każda transakcja zmie- 
nia cenę, Średni koszt zakupu towaru w ładowni wyświe- 
tlany jest tutaj KB. Towary zgromadzone w magazynie wy- 
syłamy na statek, klikając w tym miejscu EJ. 


Jeśli interesy rozwijają się gładko, 

po pewnym czasie ręczna obsługa 
wszystkich krążących po Karaibach 
statków i konwojów zaczyna przekra- 
czać nasze możliwości. Warto wtedy 
przypomnieć sobie o opcji wysyłania 
konwojów na stałe dochodowe trasy. 
Po wybraniu konwoju, klikając w tym 
miejscu El, otwieramy panel szlaku. 
Następnie, klikając tutaj El , przecho- 
dzimy do mapy, na której zaznaczamy 
kolejne przystanki. W oknie El zazna- 
czamy, którymi towarami powinien au- 
tomatycznie handlować nasz kapi- 
tan EJ. s których ma unikać. Wybiera- 
my tu też porty, które należy omijać Ell 
| wskazujemy te, w których najlepiej 
naprawiać okręty. 


Po jakimś cza” 

sie przerzuca” 
nie towarów po- 
między miastami 
przestaje nam już 
wystarczać. Nad- 
chodzi wówczas 
pora, aby wziąć 
w swe ręce losy 
całych miast i fa- 
chowo pokiero- 
wać ich rozro- 
stem. Najpierw 
dostarczając de- 
ficytowych towa- 
rów, dbamy o po” 
prawę naszej re- 
putacji Ell w da- 
nym mieście. Kie- 
dy jest już wy- 
starczająco wy- 
soka, wykupuje” 
my u mistrza bu- 
dowlanego Ell 
odpowiednie po- 
zwolenie. 
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Czytamy komunikaty 


| Rozwój miasta i produkcja | miasta i produkcja | 


2 Stawiamy magazyn Ell 
gromadzący zapasy 
w razie spadku ceny dóbr. 
Budujemy kilka fabryk 
produkujących na eksport. 
Wytworzone w nich towa- 
ry też gromadzimy w ma- 
gazynie, by sprzedać je 
z zyskiem. Pamiętamy, że 
działalność manufaktury 
kosztuje i gdy przynosi 
ona straty, sprzedajemy 
lub wyburzamy budynek. 


| Najważniejsze budynki w mieście | budynki w mieście 


fsaltnał 


Rozmawiając z kupcami dowiedziałam się tego: 


Cziesy najdroższe towary, jakie produkuje Anglia 10: 


W swym pałacu gubernator Ki zieca nam misje i sprze- 
daje listy kaperskie, skarbnik El daje nam pożyczki i za- 
ciąga je u nas. U generała El wpłacamy na zakup armat 
do obrony portu. Żona dzieli się z nami plotkami El. 


Nie zechciałbyć zagrać ze mną w kany? 


Zatey ustal wwoją stawkę! Ja dorzucę tyle samo, a zwycięzca bierze 
wszystko, 
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W tawernie gramy w karty na pieniądze El, (zasady 
są wyjaśnione tu Ef), spotykamy ludzi Ell mających 
nowiny ze świata oraz kawałki mapy skarbu na 
sprzedaż, a także wynajmujemy kapitanów B. 


Hawana 
W mieście brakuje przestrzeni 
a ej 


W dokach handlujemy towarami pomiędzy konwo- 
jem albo magazynem oraz miastem, a klikając tu- 
taj El, kupujemy broń i amunicję El, rekrutujemy 
marynarzy El i przyjmujemy osadników Ell. 


Festyn może odbyć się, zanim nadejdzie 21. Marzec 1619. 


Jak wystawny ma być ten festyn? 


Na skromny festyn potrzebujesz po 65 Ś pszenicy, owoców, mięsa, 


rumu _i wina. 


Naszą pozycję w mieście poprawiamy, organizując fe- 
styny dla mieszkańców. Są trzy rodzaje imprez El, od 
skromnej (i nieskutecznej) po wielką latynoską fiestę. 
Po opłaceniu imprezy dostarczamy jadła i napitków B. 


w panelu informacyj- 
nym El i gdy brakuje do- 
mów, stawiamy je El, pod- 
nosząc komfort mieszkań- 
ców. Dbamy o bezpieczeń- 
stwo interesów, odwiedza- | 
jąc generała w pałacu gu- 
bernatora i kupując arma- 
ty do obrony. W kluczo- 
wych miastach zostawia- 
my dobrze uzbrojone kon- 
woje broniące portów Ell. 


Stocznia w małym mieście naprawia statki EM większe 
mają coś na sprzedaż. Uszkodzone jednostki w bitwie 
szybko idą na dno, nie zwlekamy więc do ostatniej 
chwili. Skracamy oczekiwanie El, przyspieszając czas. 


Dnuek ż 


Władca Mórz Timothy van Eyck, 
1asz kościół wymaga stałej konserwacji i musi być dekorowany 
jako miejsce czci, ale Rzym jest daleko stąd, Złóż datek dla 
naszego kościoła, a włączymy cię do naszych modlitw. Twoja 
reputacja w moim narodzie i moim mieście także się poprawi. 


Wybierz sumę, jaką chciałbyś podarować. 


|- | | z 18) 


W kościele prosimy o błogosławieństwo Ki wyprawy, 
co wydatnie poprawia morale załogi. Aby podnieść 
naszą reputację w danym mieście i kraju, wpłacamy 
datek IJ. Tu ustalamy jego wysokość Ell. 
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RE ra CO — ORRRONRKO 


TWOR2YMY FLOTYLLĘ I RUS2AMY NA WOJNĘ 
KCEDELCNZM konwoju 


1 Wchodzimy do stoczni (7 i klikając tu Ef przeglą- 
damy statki. Metryczka okrętu Ell pokazuje szyb- 
kość, liczbę dział, załogę, ładowność i dzienny koszt 
utrzymania. Większe statki są mniej sterowne E. 
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PAJO 


Witaj, Timothy van Eyck, Żeglarz Comelius Tejssen zaproponował 
swoje usługi jako niedoświadczony kapitan.Jego codzienna pensja 
wynosi Só. 


Czy mam zameldować się na tym statku i utworzyć nowy konwój? 


2 W tawernie wynajmujemy kapitana El. Sprawdza 
my El jego rangę, pensję i doświadczenie w wal- 
ce, nawigacji i handlu. Jeśli jesteśmy zadowoleni, przy- 


dzielamy mu statek El i zamykamy okno. 


3 Klikamy prawym przyciskiem na wodę i otwieramy 
panel tworzenia konwoju. Do flagowca El dołącza: 
my inne statki Ef, klikając na nie prawym przyciskiem 
lub przeciągając ich ikonki na prawą stronę Ef. 


www.ksgry.pl 


Klikając prawym przyciskiem na cel, przechwytu- 

jemy go. Gdy jednostki się spotykają, widzimy licz- 
bę statków eskorty i transportowych, dział i żołnie- 
rzy Kl. By zacząć bitwę, klikamy tu EJ. 


Wybieramy statek El. Sprawdzamy kierunek wiatru 

El, prawym przyciskiem ustalamy kurs El. By do- 
konać abordażu, klikamy tu Ef, czekamy na przygoto” 
wanie załogi i taranujemy wroga. Wynik widać tu El. 


Zmieniamy amunicję EB: szrapnele zabijają, kule 
z łańcuchami niszczą żagle, zwykłe przebijają ka- 
dłub. Po salwie działa są przeładowywane. Wrogie stat- 
ki w zasięgu są oznaczane czerwonym celownikiem Ef. 


| Zdobywanie miast | miast 


Przed szturmem na miasto włącza- 

my opcję Ell. Pamiętamy, by okręty 
eskorty miały odpowiednią załogę 
i uzbrojenie. Klikamy prawym przyci- 
skiem na miasto. To tu El decyduje- 
my, czy atak ma być prowadzony z lą- 
du czy morza. 


Atakując od morza, walczymy z ba- 

teriami potężnych dział porto- 
wych El. Pędząc z wiatrem Ef przed 
nimi, oddajemy precyzyjną salwę lub 
dwie. Nie pływamy pod wiatr blisko ba- 
terii, bo każde trafienie naraża nasze 
statki na poważne uszkodzenia. 


Przegląd okrętów spotykanych w grze 


Część spośród wymienionych w poniż 


szej tabeli statków kupujemy tylko w por- 


tach określonych krajów. Okręty oznaczone jako zdobyczne są nie do kupienia, 


liczba dział 8 liczba dział 14 
załoga 30 załoga 40 
tonaż 60 tonaż 60 
dzienny koszt utrzymania 20 dzienny koszt utrzymania 30 
szybkość 6-10 szybkość 6-11 
zwrotność 100 zwrotność 100 
przybliżona cena 10 000 przybliżona cena 15 000 
kraj pochodzenia dowolny kraj pochodzenia dowolny 
liczba dział 16 liczba dział 8 
załoga 80 załoga 100 
tonaż 200 tonaż 250 
dzienny koszt utrzymania 40 dzienny koszt utrzymania 40 
szybkość 4-10 szybkość 4-10 
zwrotność 80 zwrotność 70 
przybliżona cena 40 000 przybliżona cena 60 000 
kraj pochodzenia dowolny kraj pochodzenia Holandia 
liczba dział 26 liczba dział 40 
załoga 100 załoga 120 
tonaż 160 tonaż 140 
dzienny koszt utrzymania 100 dzienny koszt utrzymania 150 
szybkość 5-11 szybkość 5-13 
zwrotność 80 zwrotność 85 
przybliżona cena 70 000 przybliżona cena 120 000 
kraj pochodzenia dowolny kraj pochodzenia Anglia 
liczba dział 46 liczba dział 40 
załoga 180 załoga 160 
tonaż 160 tonaż 160 
dzienny koszt utrzymania 250 dzienny koszt utrzymania 200 
szybkość 4-13 szybkość 5-12 
zwrotność 75 zwrotność 80 
przybliżona cena zdobyczny przybliżona cena zdobyczny 
kraj pochodzenia Hiszpania kraj pochodzenia Francja 


www.ksgry.pl 


Przed bitwą na lądzie uzbrajamy 

część żołnierzy w muszkiety, część 
w kordelasy. Podczas ataku, klikając 
tu El, wybieramy jednych albo dru- 
gich. Żołnierze sami wybierają cel. Naj- 
lepiej atakować z flanki Ef, najpierw 
biorąc na cel muszkiety. 


Na końcu walczymy z dowódcą. Od 

wyniku zależy cała bitwa. Ciosy za- 
dajemy, klikając na różne części ciała 
wroga, ataki odpieramy prawym przy” 
ciskiem myszy. Szybki atak przed po- 
wrotem do postawy wyjściowej to ude- 
rzenie specjalne. 


zdobywamy je wyłącznie jako trofeum w wygranych bitwach. Wszystkie podane 
poniżej ceny mają jedynie znaczenie orientacyjne. 


ak ||| BA SRĘGWU 
liczba dział 16 liczba dział 20 
załoga 50 załoga 60 
tonaż 80 tonaż 80 
dzienny koszt utrzymania 50 dzienny koszt utrzymania 60 
szybkość 5-11 szybkość 5-12 
zwrotność 95 zwrotność 90 
przybliżona cena 20 000 przybliżona cena 30 000 
kraj pochodzenia dowolny kraj pochodzenia dowolny 
liczba dział 22 liczba dział 32 
załoga 80 załoga 120 
tonaż 140 tonaż 120 
dzienny koszt utrzymania 100 dzienny koszt utrzymania 150 
szybkość 5-12 szybkość 5-14 
zwrotność 80 zwrotność 85 
przybliżona cena 60 000 przybliżona cena 100 000 
kraj pochodzenia dowolny kraj pochodzenia Francja 
liczba dział 36 liczba dział 24 
załoga 120 załoga 80 
tonaż 180 tonaż 80 
dzienny koszt utrzymania 100 dzienny koszt utrzymania 60 
szybkość 4-10 szybkość 5-13 
zwrotność 75 zwrotność 90 
przybliżona cena 110 000 przybliżona cena zdobyczny 
kraj pochodzenia Hiszpania kraj pochodzenia piraci 


kara o JJ okręt liniowy 


liczba dział 40 

załoga 140 

tonaż 140 
dzienny koszt utrzymania 200 
szybkość 4-12 
zwrotność 80 
przybliżona cena zdobyczny 
kraj pochodzenia Holandia 


liczba dział 50 

załoga 200 
tonaż 170 
dzienny koszt utrzymania 300 
szybkość 3-14 
zwrotność 65 
przybliżona cena zdobyczny 
kraj pochodzenia Anglia 
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Wielka Encyklopedia | 
GIER 2005 Pocket , 


encyklopedia / Przedstawiamy zamieszczoną na naszym CD ogromną bazę danych 
zawierającą aktualne informacje o ponad czterech tysiącach gier na pecety i najpopularniejsze 
konsole wraz z recenzjami, oceną psychologiczną oraz tajnymi kodami do wybranych tytułów 


SPRAWNIE UŻYWAMY INTERAKTYWNEJ ENCYKLOPEDII GIER 


"WwE_"[] ZEO==<=v 
0 JĘ ZASZE 


| 


K PUBLICYSTYKA - KODY - TRAINE j 


STARJWARS" 
|GNIKEJZAKSN Republic 


OLD RE 


a 4 


 LLUGJ KARKAAKMK 
3 
4 ' ? 
p. ł 4 ," : zobacz wersję na inne platformy: 
3 


4 


single player 


» Bioware 
Corporation 
» LucasArts 


producent: cena: 
tryb gry: 
wydawca: wymagania: 


dystrybutor: 


» Licomp Empik 
Multimedia 
data wydania: 18.11.2003 


nośnik: 4CD 


polskie 18.12.2003 


wydanie: 


Najważniejszym elementem ekranu Encyklopedii jest okno z informacjami 

o grze Kl. Poza jej tytułem, krótkim opisem oraz informacją o wersji języko- 
wej widzimy tu również gatunek gry EJ oraz jej producenta i wydawców, za- 
równo w Polsce, jak i na świecie El. Klikając na te informacje, powodujemy 


NAPISZ NOTATKĘ 


Star Wars: Knishts of the Old 


Procesor 1.6 GHz, karta grafiki 128MB (minimum ATI Radeon 9200 lub 
Hvidia GeForce4), 512 MB RAM, 3.3 GB HDD 


b **k. 
KATEGORIA WIEKU KODY PSYCHOOCENA REKOMENDACJA 


[OSOBISTE 


OBO. 


MATERIAŁY 


SZUKAJ 


Pierwszy cRPG osadzony w świecie Gwiezdnych Wojen, rozgrywający się 4000 lat 
przed wydarzeniami ukazanymi w epizodach filmowych, w czasach Starej Republiki, 
gdzie trwa wieczna walka między mocami Jedi i Sith. 


Es. wersja językowa: polska filmowa (z napisami) 


ad © 
amy: 


Gry kategorii CRPG: 

A Tale in the Desert (PC) 
A Tale in the Desert II (PC) 
Adellion (PC) 


Age of Wonders: Magia 
Cienia (PC) 


Age of Wonders: Shadow 
Magic (PC) 


Ages of Athiria (PC) 


Akalabeth: world of Doom 
(PC) 


Al-Quadim: The Genie's 
Curse (PC) 


Albion (PC) 


Alexander: The Heroes 
Hour (PC) 


Amberstar (PC) 
America's Army: Soldiers 


(PC) 
NG 2 
| z An Elder Serolis Legend: 


SZĄ 


wyświetlenie spisu innych gier o podobnej tematyce lub tworzonych czy wyda- 
wanych przez te same zespoły. Informacje na temat cen EJ są niekiedy nieak- 
tualne ze względu na ciągłe ukazywanie się reedycji. Jeśli gra dostępna jest 
w wersjach na konsole, do ich opisów przechodzimy, klikając tutaj El. 


"» Ta część panelu pozwala szybko przejść do interesujących nas informacji. 
Opis gry Ell to jej główna strona zawierające podstawowe dane o treści, wy- 
maganiach sprzętowych i wydawcy. W publicystyce El znajdujemy zapowiedzi 


ET. SYG) 
PC 
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IGRY [FLISLL 


KATEGORIA WIEKU KODY PSYCHOOCEMA REKOMEMDACJA 


oraz recenzje. Tajne kody Ell zdecydowanie ułatwiają zabawę, zaś opcja nota- 
tek Ell umożliwia zapisanie krótkiej informacji na własne potrzeby. Opcje porad- 
nika Ef i trainerów Ell są w wersji Pocket nieaktywne. 


Belka nad opisem gry pokazuje platformę sprzę- 

tową El i kategorię wiekową El. Klikając na ko- 
lejne dwa symbole, przechodzimy do kodów E 
i psychooceny Ell - analizy wpływu gry na dzieci 
i młodzież w różnym wieku. Ten symbol El to wyróż- 
nienie przyznane grze przez twórców Encyklopedii. 


www.ksgry.pl 


CZTEBNNETA 


ZEd rL 


4 Scooby Doo i Strachy na 
Lachy (PC) 


< Scooby-Doo: Phantom of 
the Knight (PC) 


8 Star Wars Jedi Knight II: 
Jedi Outcast (PC) 


8 Star Wars Jedi Knight: 
Dark Forces II (PC) 


<ł Star Wars Jedi Knight: 
Jedi Academy (PC) 


4 Star Wars Jedi Knight: 
Mysteries of the Sith (PC) 


«ł Star Wars: Knights of the 
Old Republic (PC) 


<ł Star Wars: Knights of the 
Old Republic (XBX) 


<ł Star Wars; Knights of the 


Zawsze na wierzchu: za- 
wsze widzimy cały ekran 
Encyklopedii, pozostałe 
aplikacje zostają schowane w tle. 


Zmniejsza Encyklopedię 
do okienka wyszukiwa- 
nia. Po wprowadzeniu 
tekstu pojawia się okno z wynikami. 


Otwiera okno pomocy 

z podpowiedziami i umo- 

wą licencyjną określającą 
dozwolone wykorzystanie danych. 


Kopiuje do schowka za- 
wartość ekranu z infor- 
macją o grze jako tabelę 
z odnośnikami do stron WWW. 


Tym symbolem oznaczo- 


1 ne są gry wydane w Pol- 

sce, strzałki poniżej słu- 
żą do przeskakiwania pomiędzy 
oglądanymi wcześniej tytułami. 


www.ksgry.pl 


Okno wyszukiwania podzie- 

lono na dwie części. Górna 
to panel pomocniczy. Za jego 
pomocą przechodzimy do za- 
kładki z notatkami i zaznaczo- 
nymi wcześniej grami Kl, 
otwieramy listę zapowiedzi, re- 
cenzji i kodów do gier Ell lub 
też wyszukujemy tytuły El 
z uwzględnieniem podziału na 
gatunki, kategorie wiekowe, 
daty wydania czy też polskich 
wydawców Ell. 


W dolnym panelu przyci- 

skiem Kl włączamy oraz 
wyłączamy opcję filtrowania 
gier według miejsca wydania: 
w Polsce oraz na całym Świe- 
cie. Ustalamy także, czy nasze 
wyszukiwanie ma objąć gry 
wydane na wszystkie możliwe 
platformy sprzętowe El czy 
też jedynie na jedną wskaza- 
ną przez nas Ell. W pola tek- 
stowe poniżej Ell wpisujemy 
poszukiwane przez nas ciągi 
znaków i zatwierdzamy wpis, 
naciskając klawisz Enter. Tekst 
wpisany w górne pole jest wy- 
szukiwany w bazie danych ty- 
tułów gier, zaś wprowadzony 
w dolnym polu - we wszyst- 
kich tekstach, łącznie z treścią 
zapowiedzi czy recenzji. Tytu- 
ły gier najlepiej jest wprowa- 
dzać jak  najprecyzyjniej, 
w przeciwnym wypadku w po- 
lu wyników El zobaczymy kil- 
kadziesiąt pozycji czasami zu- 
pełnie niezwiązanych z intere- 
sującą nas grą. 


Szybkie przełączanie 
pomiędzy rozmiarem do- 
stosowanym do rozdziel- 


czości 800x600 i 1024x768 pikseli. 


Ustawienia Encyklopedii 
- otwiera omówiony da- 
lej panel z opcjami zmie- 
niającymi sposób pracy programu. 


Nazwiska producentów 
i numer kontaktowy do 
wykorzystania w razie 
problemów z programem. 


Drukowanie tych samych 
co w wypadku kopiowa- 
nia do schowka materia- 
łów na zainstalowanej drukarce. 


4, Klikając tu, dodajemy grę 
do ulubionych. Korzysta” 
jąc z opcji wyszukiwania, 
łatwo znajdujemy potem wśród 
nich interesujące nas informacje. 


REKLAMA 


TEE 


ETILER 


DZIEDZICTWO KRÓLÓW 
— MISJE DODATKOWE — 


Wymaga or Inej polskiej wersji gry 


The Settlers” Dziedzictwo Królów "" 


Możliwość wznoszenia 
mostów i strategicznego 
wykorzystania ich w grze. 


Nowi bohaterowie, 
zróżnicowane jednostki, 
budowle i nowe scenerie. 


Nowa rozbudowana 
kampania i aż 20 
nowych misji! 


Prosty w obsłudze edytor 
map pozwalający tworzyć 
własne scenariusze! 


Korea: Zapomniany konflikt 


Uruchamiamy grę, klikając kolejno 
na (san| (ml Posamw] [Korea zepomniany konfikt | 
EE Korea Zapomniany Konfikt | 
Wybieramy [DAE i na ekranie wy- 
boru misji Ell wpisujemy kod hos- 
sana, aby udostępnić wszystkie misje. 


” Wybieramy misję i rozpoczynamy 


) grę. W czasie rozgrywki wciskamy | 


klawisz (', by przejść do ekranu po- 


mocy Ell. Tu wciskamy kombinacje kla- | 


wiszy z poniższej tabelki. Kląwiszem 
wracamy do przerwanej gry. 


nieograniczona amunicja 
nieśmiertelność 
niewidzialność 


The Settlers: Dziedzictwo 
królów = Misje dodatkowe 


4 Uruchamiamy grę, klikając kolejno na 


fiistar] [ra Posaw]) [©3 SETTLERS - Dziedzictwo Królów |, 


| (5 meiepodattowe) [EF Graj w TE SETTLERS - Dziedzictwo Królów - Misje Dodatkowe], N astępnie wybieramy kolejno 


Gra pojedyncza i Misje dodatkowe i przechodzimy do pierwszej misji. 
) Rozpoczynamy grę i uruchamiamy kody przez naciśnięcie kolejno kombinacji 


«) mieszczonej poniżej tabeli. 


Mamy ogromne zapasy wszelkich surowców, opracowane wszystkie wynalazki 


£ klawiszy: FRFREA, FEE FREM. 


Od tej chwili możemy używać wszystkich tajnych kodów znajdujących się w za- 


i widzimy każdy ruch przeciwnika. Tej bitwy nie przegrałby nawet najgorszy dowódca! 


By szybko dostać większą ilość surowca, przytrzymujemy odpowiednie klawisze 


100 talarów 


100 jednostek gliny 


100 jednostek drewna 


100 jednostek kamienia 


100 jednostek żelaza 


100 jednostek siarki 


wszystkie wynalazki 


odkrycie całej mapy 
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wyłączenie menu na dole ekranu 


Tom Clancy's 
Pandora Tomorrow 


4 Klikamy na ftsm] (M eem] (5 scen] 
1 [5 on, a następnie w Notatniku 
wchodzimy do folderu, w którym zain- 
stalowaliśmy grę. 

%% Wchodzimy teraz do folderów [Eefiire] 
G | Essen, po czym klikamy dwukrot- 


| nie na plik CFspntercetzusen], Po zapisie 


engine.input wpisujemy kody, przypo- 
rządkowując je klawiszom Kii. 


Efektem działania 
kodu ghost jest 
przenikanie przez 
wszystkie ściany. 
W ten sposób 
błyskawicznie 
dostajemy się 
tam, gdzie chcemy, 
ale zdarza się, 

że omijamy 

jakieś kluczowe 
wydarzenia. Albo 
śmiertelnie kogoś 
przestraszamy 


Splinter Cell 


1 SplinterCell2User ini - Notatnik 


|pik Edycja Format Widok Pomac 


up=MoveForward 
Right=strafeRight 
Down=MoveBackward 
Insert 

Pal ste=Ni ghtvision 


2=Nightvision 
|3=Thermalvision 


Kody przypisujemy nieużywanym klawiszom w pliku SplinterCellZuser.ini 


fly 


unoszenie się ponad podłogą 
playersoniy 1 zamrożenie przeciwników 
playersoniy O odmrożenie przeciwników 
health zdrowie 
invincible 1 tryb nieśmiertelnosci 
invincible O wyłączenie nieśmiertelności 
kilipawns zabicie wszystkich przeciwników 
ammo amunicja 
ghost przenikanie przez Ściany 
walk wyjście z poprzedniego trybu 
invisible 1 niewidzialność (przeciwnicy zauważają 
Sama, tylko gdy na nich wpadamy) 
invisible O koniec niewidzialności 


summon echeloningredient.eringairfoilround pojawienie się pocisku ogłuszającego 
summon echeloningredient.edisposablepick _ pojawienie się jednorazowego wytrycha 


summon echeloningredient.eflashbang pojawienie się granatu hukowego 


summon echeloningredient.efraggrenade 
summon echeloningredient.esmokegrenade 
summon echeloningredient.estickycamera 
summon echeloningredient.estickyshocker 
summon echeloningredient.ewallmine 


"Modelshadow_proj_enable" "0" 
"sound" "1" 


Akcesoria 


4 Klikamy kolejno na (sej E 
| oraz na ref], Po uruchomieniu się 
Notatnika klikamy na menu [E*Ji wybie- 
ramy z niego (śe, W okienku, które 


. się pojawia, odnajdujemy rozwijane 


menu Eee) i wybieramy Peres]. 

% Wchodzimy do folderu, w którym 
fm zainstalowaliśmy grę, a następnie 
klikamy dwukrotnie na plik EEEee4]. 
© Teraz w zawartości pliku odnajduje- 
«„) my taki zapis Ell i zmieniamy go na 
FGod" "1"), Następnie z menu [ER] No- 
tatnika wybieramy Eee] i Ezefe], Od tej 
pory po każdym uruchomieniu gry 
nasz bohater jest nieśmiertelny. 


pojawienie się granatu odłamkowego 
pojawienie się granatu dymnego 


pojawienie się przylepnej kamery 
pojawienie się pocisku rażącego prądem 
pojawienie się miny 


Ten helikopter szturmowy jest w stanie 
zniszczyć czołg, ale nie naszego snajpera 


Po zapewnieniu sobie nieśmiertelności 
bez przeszkód podziwiamy brzydotę gry 


www.ksgry.pl 


 „WV/ mma Lam TA BE - 


MMEFI (*/- 


MISSIONE LIFE 


Trzecia już część ze słynnej serii gier strategicznych Emergency... 
Zawiera nowe mrożącejkrewiw żyłach misje... 
| a) Terazw pelniitrójwymiarowym otoczeniu... 
| "EZ iWiskiepach już jesienią! 


CECHY GRY SBP-| 
- Nowy, trójwymiarowy engine 7 
- Realistyczny model fizyczny 

- Strażacy, policja i pogotowie 
„Jain pay a i dynayńczae chsóckaj 
-20 nowych misji 

KSALARPAE ki 

- System modyfikacji gry z edytorem misji i językiem skryptowym 
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I RAKTIVE MEDIEN GMBH 


ROZWIĄZANIA PROBLEMÓW 


W tym dziale rozwiązujemy problemy zgłaszane przez Was 
w listach oraz Gorącej Linii na stronie www.ksgry.pl. 
Piszcie, jeśli macie kłopoty z grami - pomożemy Wam! 


Odpowiadamy na najczęściej zadawane pytania 


Emergency nie do zdekodowania 


© Zainstalowałem grę Emergency 2, którą zamieściliście na swojej płycie 
w numerze 8/2004. Niestety kiedy próbuję ją uruchomić, wyświetla mi się ko- 


© Nie ma kasy z lodów 

Nie wiem, co zrobić z budynkiem lo- 
dziarni w Grand Theft Auto: Vice City. 
Dotąd w każdym kupionym przeze 
mnie budynku robiłem wszystkie misje 
i zaczynał on przynosić dochody, a tu 
nie ma kółka, na którym nalicza się ka- 
sa. Co mam zrobić, by się pojawiło? 


© Lodziarnia zaczyna przynosić do- 
chody dopiero po tym, gdy udaje Ci się 
sprzedać przechodniom 50 lodów. Poli- 
cja jednak krzywo na to patrzy, dlatego 
najlepiej ustawić się gdzieś w pobliżu 
warsztatu lakierniczego - kiedy zwięk- 
sza się poziom zainteresowania stró- 
żów prawa naszą osobą, wjeżdżamy do 
warsztatu i już możemy od nowa bez- 


© Gorąca grafika 

Mam problem z niektórymi grami. Cza- 
sem spokojnie sobie gram, obraz się 
nagle zamazuje, a komputer po chwili 
się zawiesza. Wcześniej te gry działały 
płynnie i nie było z nimi żadnych pro- 
blemów. Co mam robić? 


© Podobne efekty są często powodo- 
wane przegrzewaniem się karty gra- 
ficznej. Upewnij się, czy wiatraczek za- 
montowany na karcie działa prawidło- 
wo - powinien zacząć się kręcić od razu 
po włączeniu komputera. Inną przyczy” 
ną kłopotów może być niewłaściwa 
(w wypadku starych kart - zbyt nowa) 
wersja sterowników. Jeśli gra zawiesza 
się na najnowszych sterownikach, spró- 


piecznie sprzedawać lody. m _— bujzainstalować starsze. -) 


Słabowity Rayman 


Kłopotliwy monitor 
© Mój monitor wyświetla obraz ze zbyt małą częstotliwością, widzę, jak obraz na 
nim migocze! Ustawiałem w sterownikach karty graficznej częstotliwość odświe- 
żania na 100 Hz, ale to nie pomaga, bo kiedy sprawdzam ekran za pomocą narzę” 
dzi monitora, uparcie pokazuje mi się wynik 75 Hz. Co mam robić? 


6B Monitor zazwyczaj jest w stanie wyświetlać obraz z wyższą częstotliwością niż 
ta, którą zakodował w sterownikach jego producent. Ta ostatnia informacja jest 
jednak dla systemu Windows najważniejsza, więc dopóki nie nakażesz systemowi 
jej ignorowania, wszystkie ustawienia częstotliwości monitora będą zaniżane wła- 
śnie do niej. Informację o maksymalnej częstotliwości wyłącza się w sterownikach 
karty (najczęściej w panelu właściwości monitora albo Monitor Properties). Uwa- 
ga! Nie warto ustawiać odświeżania powyżej 100 Hz, bo to nic nie daje, a niektóre 
monitory mogą zostać uszkodzone przy zbyt wysokim ustawieniu! || 
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munikat, że potrzebny jest kodek In- 
deo. Znalazłem stronę z tym dekode- 
rem, ale każą tam za niego płacić! Po- 
dajcie adres jakiejś strony, z której 
można ten kodek ściągnąć za darmo. 


© Chociaż pakiet Intel Indeo jest dar- 
mowy, nieuczciwi ludzie próbują na 
nim zarobić. Ale nie zarobią, bowiem 
kodeki te zamieściliśmy do ściągnięcia 
za darmo pod adresem ksgry.redak- 
cja.pl/ftp/pobierz.asp?Plik=891. | 


Komputer się wyłącza 


© Mój komputer dziwnie się zacho” 
wuje: czasem znienacka wyłącza się 
i uruchamia od nowa, a jestem pe- 
wien, że nie naciskałem przycisku 
Reset. Dzieje się tak niezależnie od 
tego, jak korzystam z komputera. 


63To zachowanie może być skut- 
kiem przegrzewania się komputera. 
Pomoże wydajniejsze chłodzenie lub 
oczyszczenie radiatorów i wiatracz- 
ków z kurzu. Inną przyczyną samo- 
istnych resetów może być za słaby 
zasilacz, zwłaszcza jeśli masz dwa 
napędy. Nowoczesne urządzenia po- 
żerają mnóstwo energii, dlatego 
warto zainwestować w dobry zasi- 
lacz o mocy co najmniej 350W. m 


Duchy San Andreas 


© Mam kartę graficzną ATI Radeon 9200 i gram w Grand Theft 
Auto: San Andreas, ale często występuje dość poważny błąd 
utrudniający rozgrywkę - mianowicie przechodnie są w po- 
łowie niewidzialni, widać ich lekkie zarysy, ale czasami _4 
widać całe postacie. W czym jest problem? 


©>w wypadku starych kart graficznych - a do takich nieste- 
ty należy Twoja - należy stosować starsze sterowniki, bo 
producenci kart często przestają wspierać przesta- 
rzałe modele. Dlatego też do San Andreas nie in- 
staluj sterowników z serii 5.x. Na Twojej karcie 
gra powinna działać (i wyświetlać wszystkich fj 
przechodniów) na sterownikach 4.9, cieszących 
się opinią najlepszych do Radeona 9200. 


Prezes zarządu: 
Wiesław Podkański 
Marcin Łukiewicz 
Alicja Sokołowska 
Księgowość: 


Wiceprezes zarządu, 
dyrektor generalny: 
Florian Fels 


Promocja: tel. (0-22) 458 76 12, 14 
ksgry.promocja©axelspringer.pl 


Indeo konieczny do uruchomienia gry 


Po co DirectX 


© Mam dziwny problem, nie uru- 
chamia mi się część oryginalnych 
gier. Instalacja przebiega popraw- 
nie, ale kiedy chcę grę uruchomić, 
wyskakuje mi okienko z błędem pli- 
ku D3D8.dll. Co ciekawe, niektóre 
programy uruchamiają się bez pro- 
blemu, na przykład Gothic Il. 


© Biblioteka D3D8.dll jest częścią 
składową pakietu DirectX 8 wymaga” 
nego do działania wszystkich now- 
szych gier. Najprawdopodobniej to 
z tym pakietem wystąpił więc pro- 
blem. Radzimy przeinstalowanie Di- 
rectX-a, pakiet w nowej wersji 8 
powinieneś znaleźć na płytach z gra- 
mi, które nie chcą się uruchamiać. M 
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Zabroniona jest bezumowna sprzedaż czaso” 
pisma po cenie niższej od ceny detalicznej 
ustalonej przez wydawcę. Sprzedaż numerów 
aktualnych i archiwalnych po innej cenie jest 
nielegalna i grozi odpowiedzialnością karną. 
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JV1239CN2 || JV1186CN2 | z || JV1294CN2 ||  JV1271CN2 JV1148CN2_ 


; - 
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JV1180CN2 JV1202CN2 
NOKIASCSEMT7,SAM,  NOKIA,SC,SE, _ NOKIA,MV,S65,$C65 _ NOKIA,MV,S65, NOKIA MY 365, | ] i 
MVSCESE5SAGSCE5 _ SAGSG6 SAG,SC65 MYSCBSGGSAGŚCEG: SAM ŚCĘ,S68 SC65' SAMSCOSŁSSAGACEE at | KORA SEN NORA SOSEN 
SPRAWDŹ CO MOŻESZ POBRAĆ NA SWÓJ TELEFON: SAG,ŚCES S68ŚC68, | | $C6,865,SAG,SC65 


NOKIA: NOKIA (3100.3200,3220.3300,3510i 3650.3680.5100.5140.6020.6100.6200.6220.6230.6600.6610,6800.6820.7200.7210,7250,7650), SE: SONY ERICSSON (K500i, T610,T630), MV: MOTOROLA 
(V300,V500,V525 ,v600V80). SAM: SAMSUNG (C100.0110.X100,X600), SC: SIEMENS (A65.M56,S55). SC6: SIEMENS (C50.MC60), S65: SIEMENS (CX65,CXT65,CXV65,M65,565,SK65), SC65: SIEMENS (C65,CT65,SL65), MT7: MOTOROLA (T720i,T7221), SAG: SAGEM MY X5-2 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, A REŚCI SZ NUMER GRY (NP. JVSTCN2) (NAJPIERW SPRAWDŹ, CZY TA GRA JEST PRZEZNACZONA NA TWÓJ MODEL TELEFONU). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ 
POŁĄCZYĆ I POBRAĆ GRĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA:NUMER GRY (NP. +4860X600600:JV97CN2). 


VIDEO NR 7928 % 140017400 


| Adagio For Strings ” T2257175CN2 
rtha PT1622519CN2 T1628887CN2 
All The People In The Worid PT1362689CN2 T1362700CN2 
Ass Like That PT2410504CN2 T2410507GN2 
BY O.B PT2417124CN2 T2417133CN2 
Barka PT2140919CN2 T2155067CN2 
Beautiful Soul PT2424686CN2 ri T2426472CN2 
Boys, Jesteś Szalona PT1483774CN2 (> T1483743CN2 
Candy Shop PT2125252CN2 T2125225CN2 
Chihuahua PT884271CN2 T843369CN2 
[ 5 Don't Phunk With My Heart PT2245813CN2 T2245967CN2 
, „ Dziub Dziub PT2293502CN2 4 T1902817CN2 
WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928. 8 W Ab ! 3 E Everything Burns PT2426460CN2 T2426467CN2 
POŁĄCZYĆ I POBRAĆ y Y NPISZ A NUMER FIL . Evy night PT2391115CN2 T2391118GN2 
eelin (Once Again) PT1689307CN2 TiG94567CN2 
! Freestyler PT671713CN2 
From Panis to Beriin PT2383564CN2 T2383T22CN2 
How We Do PT2125248CN2 T2125234CN2 ta 
: PT2152939CN2 T2153051CN2 
-gzź - FRESSE I  mozozę 
PT140043 
dia] STASZEK PT2385689CN2 T2386134CN2 
.. PT2337467CN2 T2337630CN2 
_ MISIEK ___ ć z <zA_ PT2410468CN2 T2410477CN2 
? m a= PT2003325CN2 T2008490CN2 
L PT2337134GN2 1233761 1GN2 
170240" Love Me? Love Me? PT2337 
BT1587296CN2 | | BT1573228CN2| ('BT2217346CN2| | BT1583505CN2.| [BT2167212CN2 | |BT1828395CN2 | | BT2217024CN2,  eaitęsktowa ATORIGBOONZ TS71834CN2 
TERAZMOŻESZMIEĆ KOLOROWĄ TAPETĘ Z DOWOLNYM WPISANYM PRZEZSIEBIE TEKSTEM (POJAWI SIĘONW MEJSCU WPISANYCH PRZEZNAS PRZYKŁADOWYCH SŁÓW| Wega Dance. W Dyskctece PT2276435CN2 T2286116CN2 
WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, A W TREŚCI WPISZ NUMER OBRAZKA:TEKST (NP. BT1583355CN2:Kocham Cie itp.). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ya WRO ANA REŻ 
ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ TAPETĘ. BL T30704GN2 
JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ OBRAZEK INNEJ OSOBIE, W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER OBRAZKA TEKST (NP. +4860X600600:BT1583355CN2:Adi) - PT1460414CN2 11464707CN2 
h One (Always Hardcore PT1959229CN2 -, T1979363CN2 . 
ut PT1989555CN2 T1992514CN2 
5 Gyaik (Part IV) PT871773CN2 [4 R PPAŁĘGENA 
: opcom 4297! 4404 
NOKIA, SIEMENS, SONY ERICSSON, MOTOROLA, SAGEM (telefony z obelugą MP3, WAV, AWB) RURY ALEZ 12255520GN2 
Smak Słów T2304151GN2 
4, 2 Stej RM2231136CN2 Drop ItLike Its Hot RM2225387CN2 Li RM2231128CN2 Il Understand 
Biszele Kochanie (OSka, Tede) RMŻO7SI77CN2. Glucha Noc (Peja RM938920GN2 Lose My Breath RM2225640GN2 |. Sopsday (WII Understand Róża 
Bo Bez Ciebie (Lerek) RM2255573CN2 RM2231170CN2 Moja Panienka (Lerek) RM2410470GN2  Uplalala + 11137690GN2 
Candy Shop RM2231117GN2 Wesieś Szalona (Boys) RM2293620GN2 Toxic RM2225004CN2 we Belana Together | 12416404CN2 
Gindarela RM2237103CN2 _ Kto Dogoni Psa (Mleko) RM2248675CN2 _ Trebles (MBrothers) RMIBQ2659CN2 | Wiocoy -9  AZCNA 
WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA (NP. RM1892659CL8). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Wyginam Śmiało Ciało T2410478CN2 
ZKTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ DZWONEK. ABY WYSŁAĆ DZWONEK INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATANUMER Znak pokoju T2416405CN2 
DZWONKA (NP. +4860X600600:RM1892659CL8) Życie Jak Poemat PT2337501CN2 T2337622CN2 
OW NEW 0 » : — , ABY ZAMÓWIĆ DZWONEK POLIFONICZNY 


ODGŁOSY NR e WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA (NP. PT808452CN2). DLA 
PS SAMSUNG, SONY ERICSSON, MOTOR == Ii]. 05 sAsosksżCN2) W ODPOWIEDZI GTRZYWASZ AC 2O<E WAP Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ 
RI 'TOROLA, SAGEM, Li M F, oi ć , ) | OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z 
SIEMENS, SAMSUNG, u ARTÓW ME FLAWE MAF. WAV) POŁĄCZYĆ I POBRAĆ DZWONEK. ABY WYSŁAĆ DZWONEK INNEJ OSOBIE w TREŚCI WPISZ 
Dochodzę! To KOLEJ (M) TT2248339CN2 Kochanie, to ja! (K) TT2304359CN2 Qrde bela chopie we: weź no odbierz (M) TT2304379CN2 _ NUMER TELEFONU ADRESATA:NUMER DZWONKA (NP. +4860X600600:PT808452CN2). 
ni deb... . (M) TT2248348CN2 _ Nie naciskaj mnie poor TT2248324CN2 Toja, Twoja komórka (K) TT2304346CN2 _ ABY ZAMÓWIĆ DZWONEK MONOFONICZNY 
Halo! Rao Toja je. odj telefon! (M) TT2248360CN2 Proszę (K) TT2304361CN2_ Uwaga! SMS nadchodzi! (M) 1T2248373CN2__ wyśliJ SMS NA NUMER 7228, DLA TELEFONÓW NOKIA, SENDO, MITSUBISHI, SAMSUNG, 
nia 112391283CN2 112391329CN2 Monika TT2301339CN2" _ SONY ERICSSON W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA (NP. T1213682CN2), SIEMENSA 

Asia TT2391285CN2 Marek TT2391330CN2 Piotr TT2391348CN2 ZAMIAST "T' WPISZ”J"(NP. J1213662CN2), DLA MOTOROLI ZAMIAST "T" WPISZ'H", 
WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, A W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA (NP. TT808452CN2). W ODPOWEDZI OTRZYMASZ (Teraz możesz wiedzieć kto do Ciebie dzwoni (NP. H1213662CN2), DLA SAGEMA ZAMIAST "T' WPISZ "GM", (NP. GM1213662CN2). ABY 
ZAKŁADKĘ WAP, ZKTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ DZWONEK. ABY WYSŁAĆ DZWONEK INNEJ OSOBIE W TREŚCI Dzwięk dzwonka z imienimosoby. _ WYSŁAĆ DZWONEK INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: 
WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATANUMER DZWONKA (NP. +4860X600600:TT808452CN2). (K) - głos kobiety, (M) - głos mężczyzny NUMER DZWONKA (NP. +4860X600600:T12136622CN2) 


PZ my ROR GET DAE NE oz zz ikO 4 
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B2257195CN2 


TREŚCI WPISZ 


724CN2 | | B2111677CN2 


B2430523CN2 B2429227CN2 2 B2364807CN2 | 


WYŚLIJ SMS Nu 
NUMER TELEF 


OPEDSZ żę R, 3 
Jestaśj 


e Agar 
L2398621CN2 


/_NO TO FE noafE e a | 

RSZBYKLAPA | RORAŁUJ O | ę : 
LSO3OBACNZ_1870036GN2 LTTTOGZECNZ U1117887CNZ L1132882GN2 _L1037618GN2 
dy mi Ą binycisz ważej Rzuć to M ŁOŚ- 
A km A CÓ PRZ GM O R miechnij 
[874995CN2 _ L817493CN2 [2343685GN2 UZ3I4T1ZCN2 L2261835CN2 L2200302CN2 L1%30070CNZ ULEC LINBZ86ICN2 LIT61444CN2 L1148457GN2 Lfod4sodcNz 

a EEPENK GET w kk olej Boatk INJERNEB Podaj 

| Wyrnić i pz J 

|Pieplasem A TORARKA He TU c OWH Keygen | to! i KE f serduszko... zł Dorotka kod PIN: 


ała 12390864CN2 L2341225CN2 L2340332CN2 L2255327CN2 L2213365CN2 Li459251CN2 L1377385CN2 [1204522GN2 11195588CN2 L1155843CN2 L1148760CN2 L1094394CN2. 


NOKIA: WPISZ NUMER SPOD OBRAZKA NP. L815660CN2 ERICSSON: ZAMIAST "L" WPISZ 'T. NP. I815660CN2 SIEMENS: ZAMIAST "L" WPISZ "D". NP. D815660CN2 : ZY apa 
NOKIA WYGASZACZ: ZAMIAST 'L' WPISZ”V'NP.V815660CN2 _ SONY ERICSSON ZAMIAST | WPISZ” Ne 1815650CN2 _ SAMSUNG: ZAMIAST 'L" WPISZ "Z", NP. Z815660CN2 _ MOTOROLA: ZAMIAST'L"WPISZ'MTL"NP. MTL815660CN2 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7228, A W TREŚCI WPISZ NUMER OBRAZKA (NP. L815660CN2). JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ OERAZEX WNE. OSOBIE. W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA:NUMER OBRAZKA (NP. +4860X600600:L815660CN2). 


ODPOWIEDZI NA: ZADAWANE PYTANIA j 
w. kos ara SMSY ne 7188 TAN 228 ZPLNZAŚZ 


W SPRZEDAŻY 
OD WRZEŚNIA! 


bag. żę 4 
BS JĄ 
G.WSZECH CZASOW! 


(Ą A Ę 
e 
UJ 


img 
EE 


Przechyl szalę zwycięstwa podczas Skompletuj drużynę do 6 postaci, Przeżyj wiele godzin fascynującej przygody 
walki dzięki nowemu systemowi mocy, które najefektywniej poradzą sobie w trybie dla jednego gracza lub staw czoła 
unikalnych dła każdej klasy postaci. z przeciwnościami losu. przeciwnikom z całego świata 
w grze przez Internet. 


Gm Ge, 1DGB 
UPALDE 
28) (PL) | 


WERSJA 
*_ KINOWA 
CPPRÓJSKY 


GAS 
GD-ROM POLErFECJ gameXAStudios: 
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